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Вот вам краткий экскурс в историю: по словам Бийла 
Ропера, одного из.начальников ВИ=гага'а в те време- 
на— простого редактора звуковых эффектов, сюжет 
ь первой части И/агсгаЁ писался за полчаса вкабинка 
СПЕЦИАЛЬНЫЙ МАТЕРИАЛ: звукорежиссера! 
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ТЕСН: Тестирование: 
Крякнутый кейс. Первый взгляд: 
Сделай сам: 


5002 чизац 


НА ПИКЕ ВЫСОКИХ 
ТЕХНОЛОГИИ 


бсолютно плоский 17” экран, - 17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
идеальное соотношение | воплощение передовых технологий 
————__ цена/качество 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26/2 
многоканальный телефон 970-13-83, факс 970-13-85 
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МАГАЗИНЫ РОЗНИЧНОЙ ТОРГОВЛИ: ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ: 


М.видео: 777-777-5 Автозаводская ул., д. 11 ЕЕЗИЕ - Варшавское ш., д.125, тел. 777-7779 

пр. Мира, д.91, к.1 Ленинградское ш., д.16, стр.1-2 ЕЕ$Т - Рязанский пр-т., д. 59, тел. 728-4060 

Измайловский вал ул., д. 3 ул. Люблинская, д. 169 СТИЫМК - Народного ополчения ул., д. 34, тел. 745-2999 
Пятницкая ул., д. 3 Чонгарский бул., д. 3, к. 2 1$ М - Нахимовский пр-т, д. 24, тел. 785-5701 

Маросейка ул., д. 6/8, стр.1 Никольская ул., д. 8/1 


ДЕНИКИН - Огородный пр., д.8, тел. 787-4999 


Большая Черкизовская ул., д. 1 Столешников пер., д. 13/15 _ й .. 
ИНЛАЙН - г. Долгопрудный Московской области, 


1$ М: 787-7781 


Нахимовский пр-т, д. 24 Протопоповский пер., д. 6 Первомайская ул., д. З/Ц, тел. 941-6161 
Университетский пр-т, д. 6 корп.3 Яблочкова ул., д. 12 ИНТАНТ - г. Томск, тел. (3822) 561-616, (3822) 560-056 
Ф Центр: 472-6401, 205-3666, 785-1785 Никс - Звездный бульвар, д. 19, тел. 216-7001 


Сухонская ул., д. 7а Выставочно-деловой центр на «ВВЦ», 
пав. 71, 1 этаж, Мантулинская ул., д. 2 

Сеть компьютерных центров РОЕАВ!$ Олди - Трифоновская ул., д. 45 тел. 284-0238 

Единая справочная служба: 970-1930 Сетевая лаборатория - ул. Тимирязевская д.1/4 тел. 784-6490 
Радиокомплект-компьютер: 953-8178, 424-7157 
Ул. Бахрушина д. 17, стр. 2 


Старт-Мастер: 935-3852, 784-6383, 231-4911 т (®) ® = 
м-н. Электроника Ленинский пр-т. д. 99, | ===) ВАТ [2 м : 
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МТ Сотрутег - Волоколамское ш., д. 2, тел. 970-1930 
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АЛЬНЫЙ ОПЫТ НАСТОЯЩИХ СРАЖЕНИЙ, ГДЕ ГРУБА 


_. "В 
®- сражения Второй мировой в трех каких 
а ° число миссий любого стиля и сложн@вти 
® » Более 200 образцов военной техники в“30 
» Ма ум реализма, минимум убловностей 
» Войска получают опыт и переходят из миссии в миссию 
» Неограниченная поддержка с воздуха 
» Редактор для создания боевых единиц, миссий, кампаний 
» Многопользовательская игра по локальной сети и через Интернет 
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ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 


Босс крутых журналистов составляет собственный хит-парад лучших игр года. 


амое классное в должности Главного Редактора - отнюдь не власть (которой у меня, кстати, почти нет), а 
известность. Например, мама, знакомя меня со своими подругами, может с гордостью сказать: «Мой сын из- 
дает самый популярный в мире компьютерно-игровой журнал. У него в офисе работает около трехсот чело- 
век, и он самый главный над ними. Не правда ли, сынок?» 

«Да нет, мам. Я же тебе рассказывал. Нас всего двенадцать — постоянных сотрудников. А все решения принимаются 
коллегиально». 

«Не скромничай. И подтяни брюки! Вы знаете, сколько я его помню, у него всегда спадали брюки. У моего мальчика 
слишком тощие ноги...» 

«Да, я это заметила», - скажет одна из подруг. 

«Ему надо побольше кушать, - заметит другая, - а то он худой, как скелет...» 

Дальше слушать их разговор уже неинтересно, но надеюсь, что вы уловили основную мысль - несмотря на звуч- 
ную должность, у меня здесь не так уж много власти. И никогда еще этот недостаток власти не проявлялся так сильно, 
как сейчас, когда мы выбирали Лучшие Игры Года. Потому что, хоть я и Главный Редактор, но при общем голосовании 
я имею точно такой же голос, как любой другой наш сотрудник. 

Нельзя сказать, что я СОВСЕМ не согласен с тем распределением наград, о котором вы сможете прочесть в этом но- 
мере. В принципе, все награжденные игры вполне достойны своих титулов. Но ведь у каждого из нас есть свои персо- 
нальные любимчики - игры, которые чем-то нас зацепили, чем-то заинтересовали, чем-то тронули... И мой личный спи- 
сок лучших игр довольно сильно отличается от общередакционного (как, наверное, и ваш). 

Итак, представляю на ваш суд свой собственный Топ 15, который, возможно, был бы совсем другим, составляй я его 
в другой день или в другом настроении. На данный момент моей самой любимой игрой является Аде ог И/опаег |! - 
стратегия, которую я практически проигнорировал в момент ее выхода. Но сейчас она цепко запустила свои коготки в 
мой мозг, и не хочет его отпускать. Что касается порядка, в котором идут остальные игры, то он произвольный. Все эти 
игрушки - классные, и пытаться ранжировать их было бы просто глупо (все они расположены в алфавитном порядке). 
С огромным трудом удержал себя от включения игры «Блицкриг» в этот список - пользуясь служебным положением я 
получил игру в свои жадные ручки еще в декабре прошлого года... 

Главное же для нас всех - что прошедший 2002-й год был одним из лучших в истории РС-игр! И мы надеемся, что 
следующий 2003-й будет хотя бы вполовину так же хорош. Удачной вам игры! 
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7. «Недетские Гонки» 

8. Майа 

9. Меда! о Нопог: АШе Аза! 


ЖУРНАЛ №1 О КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ 


СОМРОИТЕК 


Виз$ап ЕЧоп 


И/ОВЕО 


15$М 1683-4739 


Журнал зарегистрирован в Министерстве по делам 
печати, телерадиовещанию и средствам массовых 
коммуникаций ПИ №77-1212 от 20.03.2002 


Выходит 12 раз в год 


04(11), апрель 2003 


РЕДАКЦИЯ 
Главный редактор Сергей Лянге егде@са\.ги 


Зам. глав. редактора Лев Емельянов |еу@сдм/.ги 
Редактор Иван Рогожкин (ТЕСН) Теггит@сд\м.ги 
Редактор Сергей Долинский (01) 40!5ег@сд\.ги 
Редактор Юрий Левандовский (СО) сЧ@са\.ги 
Редактор Олег Лебедев о5к@сом.ги 

Корректор Юлия Барковская | \у@®со\м.ги 


АВТ 
Арт-директор Серж Долгов 


КАК СВЯЗАТЬСЯ С РЕДАКЦИЕЙ 

101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, СбМ!; 
е-тпай: 1еЦег$@сд\/.ги; тел.: (095)292-3839; 
факс: (095)924-9694; ЦВЕ: ммм. дм.ги 


ОТДЕЛ РЕКЛАМЫ 

Игорь Пискунов 10 0г@дате!апад.ги 

тел.: (095)229-2832; факс: (095)924-9694 
Ольга Филатова Наоуа@5Кргез$.ги 
тел.: (095)974-2260; факс: (095)974-2263 


РАСПРОСТРАНЕНИЕ 

Руководитель отдела 

Владимир Смирнов \|а Чит" @дате!апа.ги 
Менеджеры 

Андрей Степанов апагеу®дате!апа.ги, 
Алексей Попов ророу@дате!апд.ги, 
Андрей Наседкин пазеЧКп@дате!апа.ги, 
Самвел Анташян затуе!@дате!апд.ги 
тел.: (095)935-7034; факс: (095)924-9694 
ТЕХНИЧЕСКАЯ ПОДДЕРЖКА 

Ерванд Мовсисян егуап4а@®дате!апд.ги 


000 «Гейм Лэнд» 
117526, г. Москва, 
Пр-кт Вернадского, 
9.105 


Генеральный директор 
Дмитрий Агарунов 


Финансовый директор 
Борис Скворцов 


Издатель 
Сергей Бровченко 


ЗАО «СК Пресс» 
1109147, Москва, 

уп. Марксистская, 34 
корп. 10 


Генеральный директор 
Леонид Теплицкий 


Издательский директор 
Евгений Адлеров 


Издатель 
Николай Федулов 


5. Сгапд@а 2 10. Мефема!: Тоа! Маг 15. Иапога$ ВаШесгу 
Гпавный редактор 
РЕДАКЦИЯ В США 


Главный редактор Джефф Грин 

Редактор Кен Браун (Реа4 Ме, СО-КОМ) 

Ведущий редактор Дана Джонгеваард (Сатег’ Едде) 

Технический редактор Уильям О'Нил (ТЕСН) 

Редактор раздела Ке\ме\м$ Роберт Коффей (КРС, 5{га{еду) 

Редактор раздела Ргемем5 Том Прайс (5!тз, 5рог{$) 

Редактор раздела прохождений и Специальных репортажей Тьерри Нгуен аКа Зсоофег (АсНоп, Геаиге$) 
Литературный редактор Дженнифер Вулф 


2 Сотршег батше М/ой@ Виззап ЕЯ Нон №4(11), апрель 2003 


(бателапо | (94 


УЧРЕДИТЕЛИ И ИЗДАТЕЛИ 

Журнал «Сотршщег баттод \М!ог!9 
Виз$1ап ЕЧИюп» издается по лицензии 
2+ Оам!$ Мефа, пс. 28 Еа${ 2841 5{гее, 
Меми Уогк, МУ 10016, 95 


Типография 
ОУ З$сап\еБ, Когда!апка{и 27, 45100, 
Коцуо!а, Еитапа, 246 


Тираж 30 000 экземпляров 
Цена свободная 


За достоверность рекламной информации от- 
ветственность несут рекламодатели. Рекламные матери- 
апы не редактируются и не корректируются. 

Редакция ждет откликов и писем читателей. Рукопи- 
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При цитировании или ином использовании материа- 
лов, опубликованных в настоящем издании, ссылка на 
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эн у заре Не, ине»! Продолжение самой популярной 
! у ое стратегии в реальном времени 


АЗИЯ В ОГНЕ 


На этот раз действие построено на событиях 
второй и третьей арабо-израильской войны 
и войны В Корее. 

События охватывают 
период с 1950 по 1973 годы. 
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® реальные сражения в четырех кампаниях 

® восемь стран, участвующих в боевых действиях 

® ДО 50 юнитов у каждой страны 

® максимальная реалистичность, параметры войск соответствуют действительности 
® принципиально новые юниты и строения 

® улучшенный редактор миссий 

® проверенный временем многопользовательский режим 
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Поищите в магазинах, поспраши- 
вайте друзей, но найдите Мазег 
о} Отоп П- вы поймете, что та- 
кое совершенство. А третьей час- 
ти избегайте, как чумь 


Мафзег о? Омоп 3 


Регресс и деградация. Подарочек к 11 апреля... 
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Новости 


Самые значимые события за прошедший месяц. 


Сате$ оЁ Ше Уеахг. 
Лучшие игры 2002 года 


ССИ/! собирает друзей и вручает награды лучшим играм 
прошедшего 2002-го года. Читайте краткие обзоры игр- 
победителей во всех многочисленных номинациях. 


Гоа те... 

Рубрика Еоа4 пд получилась довольно воинственной. 
Представляем замечательный скрин из игры Вефигп +0 
Сазе МоМепз{ет: Епету ТеггКогу и не менее качест- 
венный из $.Т.А.1.К.Е.Р. 


Веа@ Ме 


Мы ознакомились с новейшей картой беРогсе ЕХ от №\- 
Ча, которая греется так, что чуть не дымится, а по произ- 
водительности лишь слегка опережает своих конкурен- 
тов. А еще наш сотрудник посетил самую настоящую во- 
енную базу армии США и написал любопытный отчет о 
своей командировке. 


Мысли вслух 


«Игры-убийцых» - охота на ведьм продолжается. 
«Ролеве игры» - классика сегодня. 


Игровые Вселенные 
«Предыстория вселенной \!агсгаН». Первая часть гло- 
бального труда об этом столь необычном и продвинутом 
игровом мире. 


Эксклюзив 


Хепиз и «Смертельные Грезы» наши сегодняшние гос- 
ти. Просим любить и жаловать. 


Игровая 
альтернатива 


«Загробная жизнь Мег ап 59». Немногие из онлайно- 
вых игр могут похвастаться столь преданными поклонни- 
ками, как М59. Уже почти семь лет геймеры из разных 
стран не только не дают игре умереть, а принимают гло- 
бальные усилия по ее реанимации и дальнейшему разви- 
тию... 


Сатег'$ Едре 


Брюс Герик и Том Чик с головой нырнули во Вторую миро- 
вую войну, чтобы на собственной шкуре понять, каково 
было русским и немцам в начале 1945 года. Кроме этого, 
будьте готовы принять 9-ти страничный материал по 
«Блицкригу» - потенциальному номинанту, как Лучшая 
Стратегия 2003 года. Кроме того, читайте руководство по 
управлению финансами в $итСКу 4, уроки войны и тор- 
говли во Егее!апзег и, разумеется, «Самый Грязный Трюк 
Месяца». 


Теск 


Тест: «12 компьютеров для и игр и домашних работ». 
Первый взгляд: Ехйтег ГатЙуРС $4а[Ке 24\/55, Мейт 
Ас оп. Сделай сам: «Переносим музыку на СО!» Крякну- 
тый Кейс. 


Король умер - да 
здравствует ко- 
роль! Лучший симу- 


‚Го всех времен и 
народов перерос 

в Самый Лучший си- 
мулятор всех вре 
мен и народов. 

И точка. 


«ИП-2: ЗАБЫТЫЕ СРАЖЕНИЯ» 


Ночные вылеты превратились в натуральное сумасшествие... 
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- Яркие виды планет, манящие звезды и величествен- 


ные корабли образуют в совокупности по-настояще- 


1 лв $ШЕМТ ва 2 му живой мир. 


Мл. семти 5 
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Главное за месяц 


За месяц. Ретроспектива. В фокусе. Главное. Для вас. СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


есеннее солнце безапелляци- 

онно стирает с земли осточер- 

тевший за три месяца снег. От- 
мякший после зимы народ целенаправленно 
шагает в сторону гаражей с застоявшимися 
автомобилями. Те же, кто по каким-то причи- 
нам 90 сих пор не обзавелся «железной ло- 
шадкой», довольствуются домашним набо- 
ром водителя, стирая пыль со своего Гогсе 
ГеедБаск Кастд И/Вее!. Благо для этого есть 
повод и даже не один. 


Гоночные страсти 
Намеченные на весну-лето «скоростные» ре- 
лизы сверкают торговыми марками уровнем 
не ниже Соп МсРае Рау 3, которым, кстати, 


уже давно балуются владельцы Рау${аНоп 2 
и Хбох, имеющие повышенный приоритет по 
жизни. Чтобы хоть как-то скомпенсировать 
моральный ущерб пользователям ПиСи, Со- 
Четаз{ег обещает выпустить 5реса/ ЕаЙоп, 
напичкав его вкусными пирожками, не входя- 
щими в меню приставочной столовой. 

В противовес появляющимся проектам пе- 
рестанет существовать претенциозный Мог 
СПу Опте, агрессивно продвигавшийся дол- 
гое время пиар-отделом Несгогис Аг. После 
окончательного провала игры, на которую 
возлагали надежды не только фанаты серии 
№ еа Гог Зреед, вакантное место онлайновых 
гонок будет пустовать, начиная с 29 августа. 
Что же касаемо практически беспочвенных 
мечтаний о мифической МЕ5; Реггаг! Ехгауа- 
дапга, то они давно превратились в пустую 
ностальгию по Рогзспе Утеазвеа. Однако уже 
очень скоро жадным 90 скорости игрокам и 
любителям элитных автомобилей будет, чем 
заняться короткими летними вечерами. В мае 
Хса! И{егасНуе наконец-то выпустит ожидае- 
мую Могюг Тгепа Ргезеп5 [оиз Сваепде с 
набором из тридцати шикарных машин, двумя 
десятками трасс и (ура!) скрупулезно перене- 
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сенной на РС моделью повреждений. Пуле- 
непробиваемые пластмассовые модельки Но! 
Ригзий 2 останутся в детских кошмарах Шу- 
махера. 

В свою очередь Еесгопс АгЁз приготовила 
компенсацию требовательным гонщикам в 
виде Е! Сва!епде '99-'02 (рабочее название), 
выходящей опять же в мае (обратите внима- 
ние на количество релизов, намеченных на 
последний месяц весны). Здесь нас ждет го- 
раздо больше: подлинная модель поломок, 
учитывающая структуру повреждаемых субс- 
танций, неприлично детализированные моде- 
ли болидов, сложная телеметрия и поддерж- 
ка многопользовательской игры. Хорошо бы 
подобные фокусы стали однажды нормой да- 
же для самых завалящих виртуальных гонок, 
избавив нас от домохозяечных раллийных 
«симуляторов». 

Для тех же, кого мало интересует, насколь- 
ко правильно вписывается в поворот их ма- 
шина, сойдет и нетребовательная серия 
Сгапа Трей Аи, недотягивающая до серии 
Е! по гоночной части буквально вечность. От- 
ныне любой желающий имеет право совер- 
шенно забесплатно, то есть абсолютно не за 
что, скачать полную версию первой части 
шедевра Воск$%{аг батез. Коммерческий ход, 
ставший в последнее время очень популяр- 
ным, лишний раз напоминает о неистребимом 
стремлении гуманоидов к вожделенной халя- 
ве. Так что смело качайте некогда коммерчес- 
ки успешный проект, и вас за это даже никто 
не посадит. 


Вам не дам 

и сам не съем 

А теперь в противовес новостям сугубо поло- 
жительным пара заметок из жизни Обломо- 
ВЫХ. 

Разработками на тему комиксов, особенно 
для отличных от РС платформ, никого не уди- 
вишь. Грядущий Х-Меп Еедепа$ планируется 
исключительно для 5опу РауЗ{аНоп 2 безо 
всяких исключений. Счастливых обладателей 
чертовски популярной консоли ждут два де- 
сятка знакомых героев, весело топчущих 
охотно разваливающийся на куски город. Об- 
деленных «писишников» просьба вставать в 
организованную очередь для подписи пети- 
ции разработчикам. 

Пример народного недовольства уже пода- 
ли фанаты Ра/ои&, засыпав гневными сооб- 
щениями предателей из {еграу. Последняя 
бесстыже анонсировала Ра/оиЁ Вго{пегвооа 
ОЕ Зее! исключительно для той же Р!ау${а- 
{оп 2 и «мелко-мягкой» Х-коробки. Впрочем, 
ничего страшного на самом деле не произош- 
ло. Продолжение именитой серии будет 
представлять собой всего-навсего банальный 
зпоо{-ет ир с характерными для консолей 
плюшками. Планируется разнообразить 
действие некоторой долей стратегии и такти- 
ки. Сюжетная же линия придерживается вре- 


менного отрезка между двумя оригинальны- 
ми частями Ра/оиЁ и не выходит за уровень 
сборников застольных анекдотов. 

Наконец третий и лично для меня самый 
обидный облом исходит от милой сердцу, но 
порой такой странной ЕА, планирующей на 
лето выпуск стратегии А[еп уз. Ргедаюг: Ех- 
{псНоп. Вымирание кого произойдет в гряду- 
щем блокбастере - решат счастливые обла- 
датели все тех же Р52 и ХБох, выбрав одну из 
воюющих сторон — чужих, хищников или пе- 
хотинцев. Учитывая успех и проработанность 
предыдущих асНоп-частей, можно предполо- 
жить, что зрелище будет достойное. Бем/ Мау 
Сгу в двух частях, Ета! Еатазу, $ои! СаБиг 2, 
теперь еще проклятый ЕхНпсйоп... Еще чуть- 
чуть, ия таки ж разорюсь на уродливую «ото- 
пительную батарею» Р!ау${айоп 2. 


От тебя мы без ума 

Пока же остается пялиться в честно зарабо- 
танный домашний кинотеатр, созерцая сомни- 
тельные прелести А. Джоли и М. Йовович в 
культовых экранизациях. На смену этим псев- 
дошедеврам готовится целый отряд не менее 
раскрученных имен: РООМ 3 и Вет То Са$Е- 
[е ИоМеп${е!, в планах - Тре $/т$ и Нар. Все 
эти торговые марки либо уже купены предп- 
риимчивыми режиссерами, либо готовятся 
стать приемышами продюсеров, которые не 
прочь отдать кругленькую сумму за исполь- 
зование лицензии. В любом случае, в бли- 
жайшем будущем нас ждет поток фильмов 
на тему игр. Да и наоборот тоже. 

Так, к примеру, РагатоцпЕ Р{игез нацели- 
ла свои хищные взгляды в сторону обожае- 
мой народом саги о консервных банках под 
названием МеспИ/аггог. Продюсер Дин Дэв- 
лин намерен сделать «коноретку», благопо- 


лучно спустив почти весь многомиллионный бюджет 
на компьютерную анимацию жестянок и спецэфоек- 
ты. Согласно сценарию, спустя сорок лет после окон- 
чания предыдущего беспорядка, именуемого Месв 
И/агз, грядет очередная опереточная война. Премье- 
ра намечена на 2005 год. На роль главного консуль- 
танта взят сам автор эпопеи, создавший настольный 
вариант МеспИ/аггог. 

В свою очередь кинематографичная без кинема- 
тографа Меда! ОГНопог обрастает продолжениями. 
На очереди восстановление справедливости в войне 
с Японией и трагическая история о двух братьях — 
Донни и Джо, - отправившихся на войну. Первый 
сиквел всенепременно в первых же кадрах затронет 
позорную для Соединенных Штатов страницу исто- 
рии - поражение при Перл Харбор, исключая из нее 
пряничного Бена Аффрлека. Второй будет разделен 
на две части, по отдельнос- 
ти рассказывающие о не- 
легкой судьбе родственных 
душ из семейства Гриффи- 
нов. Дабы не опозорится 
графически на рубеже 
2003-2004 годов, продол- 
жения будут использовать 
свежескроенный движок — 
суть еще одну тотальную переработку старичка 
Оиаке 11. На сладкое нас удивят наличием режима 
СоорегаНуе. А пока скормят дополнение к уже суще- 
ствующему адд-ону Меда! ОГ Нопог АШеа Аза: 
Зреагеаа, позорно заканчивающемуся после трех- 
четырех часов неторопливой игры. 


Умрем вместе 

Невзирая на перенасыщенность рынка куцыми КРС- 
поделками, скромная филиппинская компания-раз- 
работчик решила оставить свой след в жанре, пора- 
довав вечно голодных ролевиков сверхреалистич- 
ной и пока что однопользовательской игрой Апйо. 
Прелесть гениального творения Апто Ее{аттепе 
заключается в том, что главгерой наравне с игроком 
обладает всеми естественными потребностями за 
исключением сексуального влечения к противопо- 


ложному полу (к собственному тоже). Все же осталь- 
ное, включая вечером поесть и пописать с утра - в 
наличии. Осталось обзавестись мультиплеером и ор- 
ганизовывать совместные культпоходы в специаль- 
но отведенные места. 

И такие ухищрения далеко не новы. Три года под- 
ряд мы имеем счастье наблюдать неудачное справле- 
ние естественных потребностей в Тйе $йт$, постепен- 
но перетекшее в глобальную сеть в виде ТВе 5/75 


Оп/!пе. Недавно сей чудо-проект был признан неудач- 
ником самой Еес{гогс А$. На данный момент он 
насчитывает менее сотни тысяч подписчиков, что, по 
меркам онлайновых игр и сверхпопулярного оригина- 
ла в частности - преступно мало. Вице-президент 
компании пообещал исправить положение, сосредо- 
точив внимание разработчиков на улучшении внут- 
реннего содержания проекта. Параллельно боги-соз- 
датели Симляндии, Мах, решились-таки удовлетво- 
рить многочисленные жалобы и вывесить руковод- 
ство по управлению городским бюджетом в $/тсиу 4. 
Как мы и предполагали, градосимулятор вышел 
слишком сложным для большей части покупателей, 
не относящихся к хардкорным игрокам. 


Для них уже четвертый год подряд разрабатыва- 
ется и все никак не может выйти в свет ориентиро- 
ванная на РУР битвы ММОБРС 5вадоивапе. Наме- 
ченный на конец марта срок релиза обещает быть 
последним, и мы, наконец, сможем увидеть в своем 
роде революционную онлайновую забаву для тех, 
кто не ограничивает себя сбором дров и отстрелом 
тупых и глухих на одно ухо монстров. Многочислен- 
ные скриншоты демонстрируют впечатляющие мно- 
голюдные осады замков. Засевшие намертво фана- 
ты Асйегоп'$ Са/|, боготворящие известную перемен- 
чивость мира М'сгозоН, рискуют покинуть свои наси- 
женные места, «переселившись» во вселенную 
\МоМраск ${и910$, где действия ОДНОГО игрока раз и 
навсегда меняют локальную историю. Правда, нес- 
мотря на столь заманчивые перспективы, партия ко- 
робок с игрой, выделенная для предварительного 
заказа в е-магазинах, продается довольно кисло. 
Проявите милосердие и поспешите сделать рге-огаег 
на Атагоп.сот, успокоив нервничающего издателя. 

Ну аесли на заказ 5Вадомфапе нет желания или 
финансов, то за вас его сделают корейские фанати- 
ки, выведшие родную страну на лидирующее место 
в области онлайновых развлечений. Объем рынка 
страны на данный момент практически достиг четы- 
рехсот миллионов долларов США. Сумма, мягко го- 
воря, не маленькая. С подачи ненасытных заказчи- 
ков режимом игры через Интернет обзаводятся да- 
же украинские «питоны» № еа Рог ЕаЁ, переимено- 
вавшись в более близкое сердцу корейца боБЫе 
СоБЫе. Неумолимая статистика утверждает, что 98% 
населения страны (то есть практические все) ис- 
пользуют для доступа в Сеть «толстые» каналы. Се- 
годня в Корее насчитывается порядка 25 тысяч ин- 
тернет-клубов и кафе, большая часть которых при- 
надлежит [ пеаде - онлайновой вселенной с тремя 
миллионами «жителей». 


В глаз. 

Научусь попадать. 

Если же ваш доступ не позволяет «пировать» на 
безграничных просторах глобальной сети и регуляр- 
но тратить сбережения на оплату виртуальных разв- 
лечений, приобретите хотя бы Оса! Зга!еду сиае 
к Мей! Сеаг Зо/[а 2: Зирз{апсе, РС-версию которого 
Копа! выпустит уже в апреле. Именно тогда мы 
сможем лично пощупать то, от чего давно сходит с 
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ума консольная общественность. Судя по имеющей- 
ся информации, нас ждет грамотный «порт», не по- 
хожий на кустарные переделки вроде Сгагу Тах! (РС) 
и даже несущий в себе дополнения, отсутствующие 
в оригинале. Те, кто не знает, чем занять себя до вы- 
хода МС$2, «перекусывают» мультиплеерной верси- 
ей ползательного тренажера /С/ 2: СомегЕ ЗЁике, об- 
заведшегося доступным для скачивания выделен- 
ным сервером. 


“ 
Любить Кейт. 

Убить Кейт... 

На проходящей в Сан-Хосе бате Беуе!орег$ Соте- 
гепсе представители компаний МопоЙй РгодисНоп5 
и ЗЧегга Е{еКаттеп{ поделились с прессой своими 
планами относительно линейки игр № Опе [№ез Ео- 
геуег. Выяснилось, что уже в ближайшие пару не- 
дель всех фанатов пародийных шпионских боеви- 
ков и красавицы Кейт Арчер ждет сюрприз - бесп- 
латный адд-он, который добавит в № Опе [/№мез Го- 
гемег 2: А $ру т Н.А.В.М.'5 Мау многопользовательс- 


кие режимы деа{Ата{СВ, {еат Чеата{сВ и Боот5- 
Дау (в настоящий момент из сетевых режимов досту- 
пен только соорегаН\е). Если с первыми двумя режи- 
мами все понятно (кто в наши дни не знаком со сло- 
вом Чеа{нтаЁсИ?), то ВоотзФау заслуживает особо- 
го внимания. Фактически, это своеобразный аналог 
всем известного Сар иге Тпе Над —- одной команде 
необходимо собрать три части «машины смерти» под 
названием ПоотЧау и принести их к себе на базу. 
Как только вы соберете этот «паззл», устройство 
включается и уничтожает команду противника, кото- 
рой в свою очередь нужно предотвратить такое раз- 
витие событий. 

Однако самая интересная новость заключается в 
том, что во второй половине этого года Зегга и Мо- 
поп выпустят официальное дополнение к № Опе 
Иез Рогеуег 2. Причем главным героем адд-она бу- 
дет вовсе не Кейт Арчер, а спецагент, работающий 
на... террористическую организацию Н.А.В.М.! Да-да, 
мы будем играть за «плохих парней» и подчиняться 
напрямую Дмитрию Волкову! Впрочем, любимая 
Кейт никуда не денется, и однозначно будет одним 
из ключевых персонажей игры. А геймплей, по сло- 
вам представителей Мопойй, будет ориентирован 
больше на экшен, нежели на %еаЁН. Больше ника- 
ких подробностей об адд-оне не поступило, но мы 
надеемся, что официальный анонс дополнения пос- 
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ледует уже после выпуска мультиплеерного адд-она. 
Следите за нашими новостями. 


Сиквелы. Новая волна. 

На этот же год намечен и выход продолжения неког- 
да нашумевшей Сгоипа Сопго! - красивой и продви- 
нутой во всех отношениях стратегии. Находящийся в 
разработке Сгоипа СопЁго! 2: ОрегаНоп Еходиз приз- 
ван стать достойным преемником, обзаведясь не 
только улучшенной тактической стороной и достой- 
нейшим экстерьером, но и весьма своеобразным 
мультиплеером. Многопользовательская часть «Опе- 
рации «Исход» позволит пользователям включаться 
в игру прямо «на лету»! При наличии свободных мест, 
разумеется. 


Одновременно с Сгоипа Сопго! и Ме! беаг 50а 
обзаведется сиквелом и... МогЁуг —- средней парши- 
вости социалистический шутер, незаметно пробе- 
жавший мимо многих почти четыре года назад. Неу- 
томимые работники Мгаде г {егасНуе на сей раз со- 
бираются донести до нас нечто стоящее, обещая гра- 
мотное удаление конечностей и декапитацию, море 
крови, правильные тени и смышленый А\. В настоя- 
щее время издатель не известен - все играют в де- 
мо-версию, навязанную разработчиками. 

И если намерения поляков вполне серьезны, то 
уже не иначе как шуткой смотрится разработка Рике 
Микет Рогеуег, меняющая движки, как перчатки и 
по-прежнему остающаяся в подвешенном состоянии 
уже который год. Не так давно многострадальная 
кукла ЗОВеа!т$ приобрела «кармический» мотор от 
Ма{НЕпоте. Надеюсь, пророческое название Кага 
покончит наконец с бардаком вокруг долгостроя ве- 
ка, и несмешной анекдот закончится. 


Слезы и курьезы 
Пошутить и внести определенную долю баловства в 
самый серьезный проект любят многие. Не чуждо че- 
ловеческое и законодательнице мод, небезызвест- 
ной Вй7тага Ее аттеге. В грядущем адд-оне к 
И/агсгай Ш: Веоп ОР Свао$ среди нововведений зате- 
салась мирная раса Рапдагепз, напомина- 
ющая, как не трудно догадаться, милых 
китайских зверюшек. Могучие панды-пи- 
вовары таскаются по миру в поисках экзо- 
тических увеселительных напитков, редко 
нападая на прохожих по собственной ини- 
циативе, но охотно защищаясь в случае 
агрессии со стороны. Внешне Рапдагеп 
Вгемита${ег напоминает восточного жите- 
ля в рисовой шляпке, с бочонком сами-знаете-чего в 
одной руке и бамбуковой тростью в другой. Вполне 
возможно, что у беспечных орков появится достой- 
ный конкурент на арене цирка. 
Другой проект, выставляющий представителя се- 
мейства енотовых (и не только) главным героем, уви- 
дит свет уже в марте. Шведская фирма 1401 ЕХ за- 


кончила разработку игры про крысу, кролика, драко- 
на, обезьяну, тигра и, конечно же, панду. Гоо, кажу- 
щаяся поначалу безобидной детсадовской забавой 
вроде «Приключений Кузи», на деле представляет 
из себя ${еаНВ-асНоп о мародерствующих четверо- 
ногих, ночами обчищающих буддистские храмы. Из- 
бегая встречи с недремлющими служителями свя- 
тынь и расставляя ловушки, преступная фауна наби- 
вает карманы древними ценностями 0 полного по- 
синения загребущих конечностей. 

Да, что ни говори, но ниша леворезьбовых игр не 
пустовала никогда, несмотря на слабую освещен- 
ность в прессе. Кисломолочные забавы вроде Аг{ 15 
Реад или старенькой ТапкНс$ и по сей день находят 
не только почитателей, но и последователей. Так, 
например, независимый издатель/разработчик Са- 
гадебатез, специализирующийся на продвижении 
малобюджетных проектов, взял под крыло очеред- 
ное детище своих постоянных клиентов ВгауеТгее 
РгодисНоп$ - замысловатую аркаду ТЬйпКТапк$. Пос- 
ледняя сильно напоминает вышеупомянутый Тапк- 
(сз нагромождением нелепых выступающих частей 
на гусеничных платформах. Управляя уродливыми 
танками, собираем бонусы и лупим назойливого оп- 
понента, чтоб знал. Занятие, скажем так, рассчитан- 
ное далеко не на всех. 

Тем же, кто предпочитает « кино» голливудской 
культуре, может понравится и грядущее детище 
о\\М ор. Экстравагантная адвенчура Ме Бог Егот 
Не! поведает нам о буднях участника шоу (существу- 
ющего реально на берегах Туманного Альбиона), в 
основе которого лежит неподдельная «любовь» к ок- 
ружающим. Добровольцы, согласившиеся на участие 
в передаче, с присущим для подобных программ рве- 
нием крушат соседскую частную собственность, по- 
вышая свое реноме в глазах благодарных зрителей. 
Главное - не попасться на глаза сторожу с собакой, а 
точнее, хозяевам и их четвероногим сигнализациям, 
возвращающимся с прогулки по тому самому Ней. 


Как показывает практика, не только британские 
соседи и мартышки не способны мирно поделить ку- 
сок пирога. Адская ситуация творится и на родине 
Бетховена. Немецкий издатель СО\/ ЗоН\маге с лег- 
кой руки переименовал подопечный венгерский дол- 
гострой /трепит Са/асйса 3: Сепез в СаГаху 
Апаготеда. Столь странный шаг обоснован отсут- 
ствием взаимопонимания по части стоимости торго- 
вой марки. Видимо, цена, запрошенная нынешним ее 
держателем, монструозной пЮодгагез, оказалась 
слишком велика для бюргеров. Опасения за возмож- 
ный провал /С3 подтверждаются. К ненормальным 
срокам разработки прибавилась потеря раскручен- 
ного имени. В данный момент публика официальных 
форумов /трейит Са/асЁса 3 активно переваривает 
вышеописанное, рассматривая новоиспеченный ло- 
готип космостратегии. 

А в это время германская администрация, не спе- 
ша, составляет списки запрещенных для продажи 
игр. Недавно под топор попали Ипгеа/ ТоигпатегЕ 
2003 и (только не смейтесь) Соттапа & Сопдиег: 
Сепега[. Чем объясняется несколько необычный вы- 
бор чиновников, остается непонятным. Картонная 
клоунская забава о противоборстве китайцев, арабов 
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и вездесущих американцев даже при сильном жела- 
нии не потянет на звание жестокой. Что же 90 
112003, то весьма странно видеть его отдельно от 
прочих, не менее кровавых многопользовательских 
шутеров, свободно распространяемых по всему миру. 
Ясно одно — поголовное стремление закрыть свобод- 
ный доступ к наиболее резким играм лишь повысит к 
ним интерес, а онлайновым магазинам, «ослам», «ко- 
зам» и прочим реег-+о-реег программам добавит ге- 
морроя. 

Далекая от проблем, бушующих в Европе, ${гаЁеду 
НгзЕ свои торговые марки не теряет и не скрывает, а 
наоборот - популяризирует с завидным упорством. 
Анонсированные на днях адд-оны для НоММ-убийцы 
Обс!р/е$ 2: Багк Ргорвесу призваны поддержать сла- 
ву проекта способом, продемонстрированным неког- 
да халтурщицей 300 в своих надоевших 90 смерти 
«Хрониках». Продолжения усповно разделены на 
две части - светлую и темную, биагап$ ОГИОВЁ и 
Зегуап ОГ Те Рагк, соответственно. За не блещу- 
щими оригинальностью названиями скрывается по 
паре кампаний, полтора десятка дополнительных 
карт плюс джентльменский набор из новых персона- 
жей в количестве трех штук, бодрых саундтреков и 
свеженамалеванных подложек. Первые, но наверня- 
ка не последние адд-оны радостно затопчут ножками 
на винчестерах в мае-июне сего года. 

Приблизительно к этому же сроку готовится вы- 
пуск качественного развлечения для тех, кто входит 
в число любителей накручивать |оор сотбоз. 
Шведская компания |Паоп |п{егасН\е совсем недав- 
но анонсировала преемницу серии Рго Ртрай, остаю- 
щейся и по сей день непревзойденной по части дос- 
товерности имитации пинбольных столов. Их буду- 
щий шедевр - Риге Ртра/! - выглядит и впрямь 90с- 
тойно, судя по редким скриншотам и одинокому 
трейлеру (переданы даже блики на стекле!). В комп- 
лект войдут три стола на темы гонок, паровозов и 
Второй мировой. Неужели нас ждет что-то отличное 
от дешевых поделок на основе поп культуры и эро- 
тических безобразий? Хотелось бы надеяться, что 
так оно и случится. Беспокоит лишь один вопрос — 
насколько правильно трудолюбивые скандинавы 
смогут передать физику движения стального шара, 
что до сих пор удавалось единицам. Узнать это 
удастся уже во втором квартале с.г. А наша аналити- 
ческая статья на слегка заброшенную тему пинбо- 
лов - в ближайшем номере. Спрашивайте в район- 
ных сельпо, и 9о встречи в эфире! 


мс ыы 


бСАМПТ 


СоОМРОТЕВ 


_Ы терпеть не можем хвалить кого-либо. 
| 1 Ладно, ок, проехали. На самом деле мы лю- 
Й бмм хвалиты А еще мы очень любим насме- 
В хаться и злорадствовать, и в прошедшем году 
У нас быпо для этого множество веских причин, 
| Потому что, несмотря на многочисленные проро- 
чества так называемых «Экспертов», а также заполо- 


СОУЕР $ТОКУ 


иг 


ИЗДАТЕЛЬ: ВОСК$ТАВ САМЕ$ РАЗРАБОТЧИК: ВОСК$ТАВ САМЕ$ МОВТН 


ВАТТЬЕНИЕГО 1942 


МЕБАЕ ОЕ НОМ 
АЕЧЕО А$ЗАЦЕТ 


ЕВЕЕСОМ РОВСЕ 


СВАМО ТНЕРТ 
АТО Ш 


ито такое Сгапа Тней Аи Ш? Пример ужасающего мораль- 
| \ ГВ ного падения или же образец гениального игрового дизай- 
ат на? Несмотря на то что бульварные СМИ предпочитают 
ВЕ придерживаться первой точки зрения, мы все же возьмем 
на себя смелость поддержать вторую. Компания Коск${аг 
Сатез МоцН взяла мало кому известную торговую марку и сделала 
из нее настоящий шедевр - на зависть всем конкурентам. 

Сам факт существования СТАЗ неопровержимо доказывает ове ве- 
щи. Во-первых, это вполне реально - совместить линейный сюжет с 
абсолютной свободой геймплея. А во-вторых, игры, гармонично соче- 
тающие эти два элемента, продаются многомиллионными тиражами. 
Очень часто разработчики уделяют слишком много внимания какому- 
либо одному из вышеназванных игровых аспектов - т.е. игра или 
слишком жестко ведет вас по линейному и затасканному сюжету, или 
же она дает вам чересчур много свободы, и вы не понимаете, что нуж- 
но делать. СТАЗ гениально сочетает две, казалось бы, несовместимые 
вещи: четкий сюжет вознаграждает игрока за продвижение в верном 
направлении, а свобода позволяет в каждый конкретный момент вы- 
бирать себе занятие по вкусу. И если вам сейчас неохота выслежи- 
вать и убирать информатора наркоторговцев, то можете просто пока- 
таться по городу в поисках неприятностей или, скажем, подзарабо- 


аи о ь ия 
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тать денег на новую тачку. Кроме того, игрокам предоставляется аб- 
солютная свобода в выполнении сюжетных заданий, и редакция ССИ/ 
90 сих пор увлеченно спорит об оптимальных способах прохождения 
некоторых миссий — одни предпочитают бомбы, другие - снайперские 
винтовки, а третьи считают оптимальным орудием убийства здоровен- 
ный автобус. 

С точки зрения дизайна, самый близкий конкурент СТАЗ - это, как 
ни странно, Моггои/па, также предлагающий игроку огромную свобо- 
ду в сочетании со всеобъемлющим линейным сюжетом. Тем не менее, 
именно СТАЗ демонстрирует наибольший прогресс в сравнении с пре- 
дыдущим обладателем титула Лучшей Игры Года - ОрегаНоп ЕИазй- 
роЕ Несмотря на то что у ОЕР был абсолютно открытый дизайн, 
главной причиной наших сомнений при присуждении ей высшей наг- 
рады была ее сумасшедшая хардкорность. ОрегаНоп Р/азбро!, - ве- 
ликая игра, но многих отпугнули ее графика, высокая сложность, а 
также высокие требования к знаниям, терпению и реакции игрока. 
СТАЗ предлагает такой же гениальный открытый дизайн, но в значи- 
тельно более доступной упаковке, которая придется по вкусам как но- 
вичкам, так и хардкорным ветеранам. 

Кроме того, СТАЗ - одна их немногих игр, в которых мы играем за 
отрицательного героя. Можете как угодно воспринимать это, но согла- 
ситесь — немногие игры дают вам возможность жульничать, красть, 
предавать, лгать, убивать и снимать проституток (хотя желающие мо- 
гут попытаться компенсировать вред, причиненный ими обществу, и 
стать пожарными, водителями «Скорой помощи» или даже бдитель- 
ными копами). В результате множество далеких от игрового мира лю- 
дей в едином порыве объединились и обозвали СТАЗ аморальной иг- 
рой, выставляющей напоказ насилие и порнографию, хотя игровой 
процесс там, вообще говоря, мало отличается от просмотра сериалов 
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вроде «Клана Сопрано» или «Лица со шрамом» (откуда Коск$аг, 
кстати, лицензировали музыку для одной из радиостанций в СТАЗ). 

И мы искренне аплодируем игре, не побоявшийся занять столь двус- 
мысленную моральную позицию и не последовавшей примеру боль- 
шинства современных продуктов, в которых вы предстаете этаким 
стерильным «хорошим парнем», в массовом порядке очищающим мир 
от «плохих парней». 

Одной из серьезных точек преткновения при выборе СТАЗ Игрой 
Года стало то, что она является портом с Р52. Но, во-первых, первая 
часть бгапа Трей Аию вышла в 1998 году именно на РС. А во-вторых, 
СТАЗ не воспринимается как порт с приставки. Она не разъясняет 
вам, как последним идиотам, для чего служат треугольные и круглые 
кнопочки на вашем джойстике, а обладает нормальным мышино-кла- 
виатурным интерфейсом, который, как выяснилось, намного удобнее 
традиционного консольного геймпада. А уж встроенный МР3З одноз- 
начно делает СТАЗ полноценным РС-продуктом. 

Игра смотрится безукоризненно отшлифованной со всех своих мно- 
гочисленных граней. Радио сделано «на ура», а графический движок, 
хотя и не дотягивает до уровня, скажем, Ипгеа! Тоигпатеп{ 2003, но 
все равно смотрится превосходно и отлично справляется с отрисов- 
кой многочисленных зданий, машин и пешеходов, попадающихся на 
вашем пути. Великолепная озвучка еще больше усиливает атмосфе- 
ру, полностью погружая тебя в игровой мир. 

Нельзя сказать, что СТАЗ победила единогласно, но, тем не ме- 
нее, она уверенно собрала подавляющее большинство голосов на- 
ших сотрудников. Другими претендентами на звание Лучшей Игры 
Года были такие хиты, как Егеедот Гогсе, Меда! о! Нопог и ВаШе- 
Пе!д 1942. Егеедот Гогсе - это настоящий фейерверк креативности 
и веселья, но, несмотря на всю нашу любовь к ней, нужно признать, 


что дизайн и стиль СТАЗ все-таки выполнены на более высоком 
уровне. Меда! о! Нопог - пучший шутер за последние много лет, но 
в целом СТАЗ все равно круче, и здесь ничего не поделаешь. 
Ваейе!4 1942 - просто супер, но в СТАЗ возможность водить раз- 
нообразные транспортные средства реализована все-таки лучше. 
Кроме того, в СТАЗ есть одна штука, которой нет в ВаШеКей 1942, а 
именно - летающий танк. 

Сгапа Тней АиЮ 1! - настоящий бриллиант. Отважный первопрохо- 
дец, вступивший на опасную и малоисследованную территорию. При- 
мер гениального открытого дизайна. Однозначный обладатель титула 
Лучшей Игры Года. Студия Воск${аг Сатез Мог принимает заслу- 
женные поздравления. 
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СТРАТЕГИЯ 


1ВРАТ!ОМАЕ САМЕ$ 


роклятие, долгие годы тяготевшее над играми, сделанны- 

ми по мотивам комиксов, наконец-то разрушено. Ребята 

из студии ггаНопа! сваяли этакий «дружеский шарж» на 

Серебряный Век комиксов, с прикольными диалогами, ув- 

лекательными историями, полными невероятных собы- 
тий, и классической четырехцветной графикой, позаимствованной 
прямиком из того периода. Впрочем, несмотря на небольшое количе- 
ство цветов и кажущуюся мультяшность, Егеедот Рогсе - это вполне 
современная трехмерная игра, отвечающая всем требованиям сегод- 
няшнего дня. А гигантский творческий потенциал, вложенный автора- 
ми в эту «комиксовую вселенную», сам по себе заслуживает отдель- 
ной награды. 

Но вот вопрос: а почему Егеедот Гогсе пользуется такой популяр- 
ностью среди людей, по большому счету равнодушных к комиксам и их 
героям? Ответ элементарен: потому что это превосходная тактическая 
стратегия, чей риал-таймовый боевой движок позволяет отдавать при- 
казы на паузе и воссоздает на экране компьютера полностью разру- 
шаемые поля битв. Аркадники могут пройти всю игру, ни разу не поста- 
вив ее на паузу, а неторопливые тактики, несомненно, будут играть, 
постоянно останавливаясь и тщательно обдумывая дальнейшие 
действия. У вас не хватает времени на дистанционную атаку? Вырвите 
из земли ближайший сфонарный столб и огрейте им противника. Враг 
атакует с возвышенной позиции? Разрушьте здание, на котором он 
стоит. Встроенная в игру ролевая система и богатый выбор супергеро- 
ев заставляют нас проходить Егеедот Гогсе снова и снова. Достаточ- 
но сказать, что споры о наиболее сильных героях и оптимальных спо- 
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собах выполнения миссий не стихают в редакции ССИ/ и по сей день. А 
редактор раздела рецензий Роберт Кодрфей не поленился пройти игру 
теми героями, которые считаются полным отстоем (Еуе, 5еа Угст, 
Мепог и т.д.) и убедился, что на самом деле они ничуть не хуже, чем 
всеобщие любимчики Мсгомауе, Мап О'\М/аг и Е! С!аЫо, - дело лишь в 
правильной прокачке. Кроме того, вы можете создавать собственных 
уникальных героев и испытывать их с помощью Вапдег Коом. А не- 
подражаемый юмор Егеедот Гогсе с приколами типа Уоиг е\! {5 
ипмапЁе4 Пеге! - это вообще отдельная песня. 

Мы высоко оцениваем Медеуа!: ТИ/ и ту величественность и размах, 
с которой данная игра моделирует Средневековую Европу. Но, увы, ей 
не удалось зацепить нас так, как это сделала Егеедот Гогсе (впрочем, 
внештатные корреспонденты ССИ/ были практически единодушны в 
желании присудить первый приз в данной категории именно Мефеуа). 
Мы восхищаемся И/аг- 
огаз Ва@Шесгу !- можно ПРЕСТУПНАЯ 
сказать, идеальной ВР5 ЛЮБОВЬ ГОДА 
(Кое-Р!аутод 5{гаеду), 
которой закрыли путь к 
славе рудименты жанра 
РТ5, с навязшим в зубах 
сбором ресурсов и воз- 
можностью построить 
огромную армию и зада- 
вить врага грубой си- 
лой. Блестящая высоко- 
интеллектуальная 
Еигора Упмегза! /| ока- 
залась слишком хард- 
корна даже для нас. $ 
Мегег5 $1тСо! был всем 


Мадгс: Те 
Са{пегтд Опйпте 
Да, финансовая система 
этой игры нелепа. Да, она 
потрясающе недружест- 
венна к новичкам. Да, у 
нее есть еще масса недостатков. Черт 
возьми, мы изо всех сил пытались воз- 
ненавидеть Мадгс: Те ба пегтд Оп/пе, 
но нельзя не признать - это самая ад- 
диктивная в мире игрушка, и мы не мо- 
жем прожить и дня, не запустив ее хотя 
бы раз. И пусть своим успехом она обя- 
зана настольному прототипу, а вовсе не 
бездарной онлайновой реализации, 
пусть. Мы очень хотим, мы пытаемся ее 
возненавидеть, но все равно любим и 
играем в нее... 


хорош, но увлекатель- 
ность и творческий за- 
ряд Егеедот Рогсе и 
здесь оказались вне 
конкуренции. 


Сгапа Твеё Ауцфо Ш 
Ив № Опе 1 №е$ Еогеуег 2, и во Егеедот Еогсе было множест- 
во забавных моментов, но мы все равно отдаем предпочтение 
СТАЗ - главным образом, благодаря ее остроумным и нахаль- 
ным радио-пародиям, приятно разбавляющим насыщенный 

убийствами и грабежами геймплей. 


ый 
ьная космическая стратегия в реальном времени 


га №. 


про бусрис т вуки ие расы ".. 
атЕгенное ‘древо технаологый (более 200 откратий) 
оо? осмических орали Ч 


® 


жим для В игр Окс по покальной сети или через Интернет 


г 


|<  озлАзе зи (9) шападвоо М7“ 


Г ми | 
чрИРмАА + С» % АС» ито аеттые 


Наедетота: [едюпз о гоп © 2002 \Мападоо ЕЧИюп. © 2002-2003 Ока! ВеаМу. РиБ5пед апа фтьшщеа Бу ММападоо Ед ют. Оеуе!оред Бу Дюна! Веайу. Ока! ВеаМу апа {пе Оюка! ВеаМу 1000 аге {гафетагкз о Оюйа! ВеаШу. Апу гергодисвоп, 
помеуег раба! апа оп миспемег зиррог!, {5 оГадеп. А! июптавоп гесогдед оп {15 СО-Вот 45К сап ипаег по сиситзапсез Бе изед {омага сотитегса! ог ргото{опа! епдз, у пои! {йе ехргезз репииззюп о! \Мападоо ЕЧШюп. А! дн гезегуед. 
Гегемония. © 2002 \Мападоо Е@юп. © 2002-2003 Оюйа! ВеаЙу. Все права на издание и распространение на территории стран СНГ и Балтии принадлежат Мма! 1тегасйуе и ЗАО «1С». Все права защищены. 


СОУЕВ $ТОКВУ 


ЛУЧШАЯ 


ИЗДАТЕЛЬ: ВЕТНЕ$ЗОА ЗОРТМОВК$ РАЗРАБОТЧИК: ВЕТНЕ$ЗОА ЗОРТМОВК$ 


МЕ\ЕК\УИМТЕК 
МСНТ$ 


АВХ ЕАТАН$ 
БУМСЕОМ З1ЕбЕ 
1СЕМИМО БАКЕ 


РОЛЕВАЯ 


ыразительные, запоминающиеся персонажи. Красивая 
графика. Классные шмотки. Жестокие сражения. Впер- 
}вые на нашей памяти практически все претенденты на 

Ш” — звание Лучшей КРС обладали если не всеми, то, по 
крайней мере, большей частью перечисленных достоинств. Для всех 
любителей эльфов прошедший 2002-Й год стал одним из лучших за 
всю историю компьютерных игр. 

В самом его начале нас всех привел в сумасшедший восторг 
Рипдеоп $!еде - один из немногих настоящих киллеров Бао, с 
красочной графикой, риал-таймовыми боями, полноценной роле- 
вой партией, отсутствием необходимости подолгу ждать загрузки 
уровней и еще множеством мелких инноваций, которые должны 


14 Сотршег бапиие МГой@ Виззап ЕЯ оп №4411), апрель 2003 


ИГРА 


стать обязательными требованиями для любого 
разработчика, берущегося за создание АсЙоп- 
ВРС в течение ближайших 10 лет. Что касается 
Агх Гайа!!... что ж, вряд ли кому-либо стоит ко- 
пировать этот «самый неудобный интерфейс го- 
да», но игра также продемонстрировала отлич- 
ную четкую графику (несмотря на то что все 
действие происходит под землей) и великолеп- 
ный сюжет, позволяющий игрокам решать воз- 
никающие по ходу дела проблемы самыми раз- 
ными способами. /сеи/па Ра/е /|, впрочем, тоже 
давал нам известную свободу в преодолении 
своего линейного сюжета - имеется в виду воз- 
можность разными методами выигрывать непре- 
рывно следующие друг за другом жесточайшие 
сражения. Это последняя великая игра, сделан- 
ная на уходящем на пенсию движке, и мы лю- 
бим ее. А вот Меуеги/пЁег МОРЕ - напротив, 
представила на наш суд совершенно новый 
движок, на котором, по всей видимости, в бли- 
жайшие годы будут создаваться все О&р-игры. 
Кроме того, МИ/М подарила геймерам замеча- 
тельный инструментарий для создания собст- 
венных приключений - жаль только, что ее 
собственная одиночная кампания оказалась 
несколько разочаровывающей... 

Но Моггои/па умудрился вобрать в себя абсо- 
лютно ВСЕ. Он получился большим - возможно, 
даже слишком большим. Размеры игрового мира 
сопоставимы со вселенными ММОБРОС, только 
здесь нет надоедливых толп живых игроков. В 
мире не найдется двух человек, прошедших 
Моггомпа одинаковым способом. Интуитивная 
система набора опыта, основанная на использо- 
вании навыков, а также 27 классов персонажей 
(включая возможность создавать новые) гаран- 
тируют, что ваш герой будет совершенно уни- 
кальным - так сказать, зеркалом, вашего стиля 
игры. А еще творение Ве езда бо \могк$ нас- 
только плотно набито всевозможными враждую- 
щими гильдиями, политическими партиями и свя- 
занными вендеттой кланами, что вы можете про- 
вести в игре сотни часов, сделать массу важных 
дел и при этом даже не начать проходить основ- 
ной сюжет, А еще можно бесцельно прогуливать- 
ся по живописным ландшастам, любоваться окрестностями, осво- 
бождать рабов, исследовать подземелья, наслаждаться романтикой 
и выполнять случайно сваливающиеся на голову квесты. Впрочем, 
эпический сюжет, огромный мир, суровые бои и сложная магическая 
система - это еще не все. В комплекте с Моггои/па поставляется ре- 
дактор, ничуть не уступающий по возможностям инструментарию 
Меуегиитег МОРЕ (хотя и не такой легкий в обращении), с помощью 
которого можно изменять любой отдельно взятый предмет и любой 
аспект игры, а также создавать собственные приключения, здания, 
классы героев, квесты, МРС и т.д. 2002-й стал Годом Больших ВРС. И 
более достойного кандидата на звание Лучшей ЮРб, чем Моггои/па, 
нет и быть не может. 


ЛУЧШАЯ ИГРА АСТИОМ 


ИЗДАТЕЛЬ: 


УЧЕБЕ КМСНТ И: 
ЗЕД ООТСА$Т 


бВАМО ТНЕЕТ 
АЦТО 


НИТМАМ 2 


№ ОМЕ НУЕ$ 
ГОВЕМЕК 2 


МЕБАЕ ОЕ 
НОМОВ: АГМЕО 
АЗЗАЦЕТ 


ЕА РАЗРА Б О \ 2015 


этом году выбор победителя в данной категории был нам- 

ного более трудным, чем в других жанрах. Ведь вышло це- 

лых пять выдающихся игрушек, в которых практически не- 

возможно было найти каких-либо изъянов. Лед! Кро! /! - 

нечто сногсшибательное, с великолепной реализацией 
эффектов Силы и драками на световых мечах. Но вот общий темп, 
увы, подкачал (все, что было до того как герой взял в руки световой 
меч, можно было бы смело выбросить), и мы поняли, что УК? нам нра- 
вится благодаря тем же самым сришкам, что в далеком 1997-м позво- 
лили его предшественнику - оригинальному Леа! КпОРЕ - выиграть 
звание Лучшей Игры Года. Увы. 

№ Опе Иез Гогеуег 2 - одна из самых забавных и увлекательных 
игр прошедшего года. Мы любим ее за интеллигентность, за отличный 
А|, за невероятное разнообразие и даже за ее приколы вроде мимов с 
автоматами и бананов, используемых в качестве оружия. Но накал 
страстей несколько снизился по сравнению с оригиналом, да и захва- 
тывающих дух сцен вроде перестрелки в свободном падении из МОР 
стало как-то меньше. Может быть, ребята из Мопой В так завели нас 
своей первой игрой, что мы ждали от них чересчур многого? 

Зато Нйтал 2, напротив, явился огромным шагом вперед по сравне- 
нию со своей первой частью - это одна из лучших игр последних лет, 
вне зависимости от жанровой принадлежности. Гигантские уровни 
НИтап 2 интересны сами по себе, и их можно преодолевать множест- 
вом различных способов. Пять сохранений на уровень - еще одна 
классная находка, с одной стороны, поддерживающая тебя в постоян- 
ном напряжении, а с другой, не дающая впасть в отчаяние. 

Тем не менее, в итоге из всех кандидатов осталось только два — 


Оттава Веасн в игре 

Меда! о{ Нопог: АШед Аззаи 

Кошмарный уровень под названием Отава Веасв сильно напоми- 
нает фильм «Спасти рядового Райана», но, в отличие от кинокар- 
тины, он не заставляет вас зевать от скуки. Выжить под градом 
пуль и снарядов, уничтожая пулеметчиков и зачищая огневые 
точки, — весьма непростое дело. Такое не забывается. Никогда. 


борьба развернулась между СТАЗ и МОН, и здесь мы зашли в тупик. 
Потому что 50% сотрудников отдали голоса за великолепный дизайн 
МОН, и плевать им было на линейность этой игры. А другая половина 
утверждала, что МОН - это большой, но всего лишь эволюционный 
шаг вперед, а вот СТАЗ своим открытым дизайном и свободой 
геймплея сумела разбить кажущиеся непреодолимыми рамки и поз- 
волила каждому играть в себя так, как он сам этого хочет. Неизвест- 
но, как бы мы разрубили этот гордиев узел, но в итоге проблему ре- 
шил тот факт, что СТАЗ уже завоевала титул Лучшей Игры Года, а 
поскольку, по нашему глубокому убеждению, Игра Года выбирается 
вне каких-либо жанровых границ, то не было смысла присуждать 
СТАЗ вторую награду, дублирующую ее уже завоеванный титул. 

Впрочем, сказанное выше нисколько не умаляет достоинств Меда! 
оЁНопог - пучшего однопользовательского шутера со времен леген- 
дарного На! е. Более чем в какой-либо другой игре, в МОН вы ощу- 
щаете себя участником увлекательного фильма про Вторую мировую 
войну. Вы штурмуете пляж, стреляете из установленного на джипе 
пулемета, скрытно проникаете на вражеские базы, захватываете ог- 
ромный «Тигр» и на нем крушите «Пантеры» и здания, давя солдат гу- 
сеницами без счета. Здесь невероятно много захватывающих момен- 
тов - вы наблюдаете неожиданные скриптовые события, переодев- 
шись немецким офицером, проникаете на базу подводных лодок, гля- 
дя через бинокль, вызываете воздушные удары... МОН по праву полу- 
чает титул Лучшего Экшена, несмотря на то что игра вышла еще в ян- 
варе 2002-го. А выйди она на 10 дней раньше - и быть бы Меда! о! 
Нопог Пучшей Игрой 2001 Года... 

Молодцы, студия 2015! С нетерпением ждем продолжения! 
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СОУЕВ $ТОКВУ 


ИЗЦАТЕМЬ» 


АбЕ ОЕ МУТНОГОбУ 


АМЕЕСА'$ АВМУ: 
ОРЕКАТ!ОМ$ 


ОМВЕАЕ 
ТОУВМАМЕКТ 2003 


ОМВЕАЕ 
ТОИВМАМЕМТ 
2003 


ЛУЧШИЙ ЗВУК 


ЕА РАЗРАБОТЧИК: 
ойна - это ад. Но не меньшим адом для нас оказалась по- 
пытка оторваться от Ва #еНе/а 1942, чтобы написать дан- 
ный материал. Итак, докладываем: Ва ее! 1942 с честью 
выдержал дэффматч с другими претендентами на звание 
Лучшей Многопользовательской Игры Года и заслуженно получает 
эту высокую награду. 

Геймплей Ипгеа! Тоигпатеп{ 2003 оказался для нас уж слишком 
стремительным и суматошным. Атег/са'5 Агту вообще слегка пугает 
мужскую половину редакции - не особо выдающаяся игра, зато от- 
личный пропагандистский инструмент для привлечения в армию мо- 
лодых и глупых новобранцев. Что касается Аде о Мупооду... мы НИ- 
КОГДА не присудим награду игре, в которой Дай Люо так жестоко нас 
обыгрывает! Но если серьезно, то Ваейе! 1942 действительно ока- 
зался самым увлекательным, веселым и аддиктивным онлайновым 
шутером. И хотя в нем есть одиночная кампания, истинной причиной 
того, что люди запускают эту игру вновь и вновь, является сумасшед- 
ший дэфматч на 64 игрока. 

ВЕ!942 отнюдь не претендует на реализм. Мы наблюдали, как люди 
выпрыгивали из самолетов и приземлялись в открытые люки ждущих 
их внизу танков. Мы своими глазами видели, как истребители с ревом 
пикировали к земле, а на крыльях у них сидели снайперы, метким ог- 
нем уничтожавшие живую силу противника. А еще мы были свидете- 


ОТС!ТАЕ ТЫ 


лями душераздирающей сцены массо- 
вого исхода новичков с игрового сер- 
вера — бедняги просто не вынесли то- 
го, что их противник в массовом поряд- 
ке применял описанные выше самоу- 
бийственные приемы. 

Что же делает ВЕ!942 таким неотра- 
зимым? Скорее всего, сочетание дина- 
мики и неповторимой атмосферы раз- 
личных театров Второй мировой. Воз- 
душные бои над островом Гвадалка- 
нал, высадка на побережье Нормандии, оборона Сталинграда, погоня 
за Роммелем, метко прозванным Лисом Пустыни, - поверьте, этот спи- 
сок можно продолжать еще очень долго. Но, несмотря на взятые из 
реальной жизни сценарии, ВЕ1942 вовсе не является симулятором. И 
любой человек, хоть раз до этого игравший в шутер от первого лица, 
сразу же почувствует себя здесь, как дома, независимо от того, чем 
ему придется заниматься - бегать по земле, разъезжать на танке, ле- 
тать на самолете, управлять орудием... Наподобие того, как было в 
Тиьез, в начале игры вы выбираете для себя пробрессию по вкусу - и 
вперед. Ракетчик, штурмовик, разведчик, врач, инженер — молодым 
везде у нас дорога. 

Единственной так до сих пор и не решенной проблемой остается на- 
хождение партнеров, готовых действовать как единая команда, а не 
так, как они привыкли в Соилёег-б{Ке, где каждый сам за себя - бе- 
жит, куда хочет, и палит, куда хочет. С другой стороны, давайте попро- 
буем себе представить - много ли найдется людей, по доброй воле 
желающих занять место хвостового стрелка в самолете? А людей, го- 
товых стать медиками? 

Ва ее! 1942 - это великолепный шутер, сочетающий атмосферу 
Второй мировой с динамикой современного экшена, а также предлага- 
ющий игрокам огромное разнообразие транспортных средств. Луч- 
ший Мультиплеер Года, однозначно. 


ЕО$1ОМ$ СЕ 


ЧШИЙ РЕДАКТОР 


Меда! о? Нопог: АШед Аззаий 

Одним из важнейших элементов успеха Меда/ о! 
Нопог стал великолепный аудиоряд. Огневая ка- 
кофония на Отава Веасй, крики и стоны амери- 
канских и немецких солдат, характерный звук, 
издаваемый М1 при выбросе гильзы, - все это 
заставляет тебя воспринимать происходящее 
вокруг как нечто большее, чем просто игру. 


№ №уегмитег №9115 

В последний раз мы получали нормальный инструментарий для создания собственных ВРб ещев 
далеком 1984 году - он назывался Адуепиге Соп$ЁгисНоп КИ. Но, к счастью, ребята из Вюмаге 
хорошо понимают, что любой поклонник КРС в глубине души мечтает стать дизайнером ролевых 
игр, - подобно тому, как любители шутеров от первого лица мечтают сами делать уровни для сво- 
их любимых игрушек. В свое время редактор для НаН-1е привел к появлению на свет великого и 
ужасного Соиптег-57ке. Кто знает, а вдруг благодаря поставляемому вместе с МИ/М инструмента- 
рию мы и вправду получим гениальную самодельную ВРС? 
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ЕАВТН & ВЕУОМО 
ТНЕ $1М$ ОМИМЕ 


ТНЕ $1М$ 
ОМЫМЕ 


ММОВРС 


озади еще один год шумихи и массовой истерии вокруг 
жанра ММОКРС - год, в течение которого, как ни странно, 
не вышло НИ ОДНОГО настоящего суперхита. 
Тяжеловесы прежних лет - Емегбиез{ и Ийта Отте — 
непоколебимо сидят на своих тронах. Остальные игры со стажем так- 
же имеют небольшие, но стабильные группы приверженцев, которые 
готовы голодать ради того, чтобы исправно платить ежемесячные 
взносы. Но, невзирая на весь шум, поднятый массовой прессой 
(включая обзор Тве 5/т$ Оп/те в популярном еженедельнике 
МемизмееК), и поражающую воображения рекламу, ни одна из 
ММОБРС, вышедших в 2002 году, не достигла ожидаемого всеми (и 
нами в том числе) уровня популярности и не смогла потеснить «ста- 
рую гвардию». У Тре $/т5 Оп/те есть свои достоинства, но на данный 
момент это, скорее, забавная диковинка, чем настоящий хит - хотя 
совсем списывать творение Уилла Райта со счетов пока рано. 
Еаг & Веуопа - смелый эксперимент, заслуживающий всяческого 
уважения. Авторы попытались оторваться от эльфийских корней и 


создать ролевую вселенную в научно-фантастическом космическом 
мире будущего. Поначалу игра нам всем понравилась, но очень быст- 
ро выяснилось, что ЕагЁ А & Веуопа - это самый настоящий «ЕуегбиезЕ 
в космосе». И вся ее оригинальность оказалась мнимой... В итоге из 
претендентов остался только Азрегоп'5 Са! 2 - совершенно традици- 
онная ММОБРС, лучшая онлайновая игра в неудачном для жанра го- 
ду. Впрочем, достоинств у АС2 вполне хватает, и титул свой игра по- 
пучает вполне заслуженно. Ребята из ТигЬпе Е е{аттет{ умудри- 
лись исправить практически все недостатки, так достающие нас в 
других фэнтезийных ММОКРС. Мы получили дружественный, удоб- 
ный, стабильно работающий и, наконец, просто очень красивый он- 
лайновый мир. Все сделано на редкость качественно, увлекательный 
сюжет поддерживает вселенную в постоянном движении, ролевая 
система - гибкая и многообразная. А за идеальный запуск игры Мгс- 
гозой и ТигЫпе вообще заслуживают памятника при жизни. Авторы 
постоянно заботятся о своем детище и своевременно устраняют все 
выявленные ошибки, так портящие жизнь новичкам. Мы никогда не 
были в восторге от оригинального АС, но Азпегоп'5 Са! 2 - это 
действительно лучшая на сегодняшний день сказочная ММОВРС. 
Отличная работа. 


ВОРГЕИМ 


ИЗДАТЕЛЬ: ВАТТЕЕРВОМТ. СОМ 


АВВОВМЕ АЗЗАЦЕТ 
ЕАСТЕ$ ЗТЕКЕ 
УМСОММОМ УАЕОК 


СОМВАТ М1$$10М: 
ВАВВАВО$$А ТО 
ВЕВЫМ 


РАЗРАБОТЧИК: ВАТТЕЕРВОМТ.СОМ 


ля воргеймеров прошедший 2002 год был удачным. Любите- 

ли повоевать на земле, в небесах и на море получили кучу 

отличных игр, и каждый нашел среди них что-нибудь себе по 

ШУ вкусу. Наши авианосцы играли друг с другом в кошки-мышки 

у Соломоновых островов в Ипсоттоп Ма[ог (возможно, лучший в ми- 
ре РВЕМ-воргейм). Мы проводили масштабные операции с выброской 
десанта в АтБогпе Аззаи! и мы же отбивали эту атаку в Еад/е {и е. 
Вообще, в этом году разработчики военных игр представили на наш 
суд несколько интересных новых идей по поводу Второй мировой 
войны. Но лучшим воргеймом, без сомнения, стало продолжение иг- 
ры, уже удостоенной этой награды в 2000 году, - СотБаЁ Мп: 
Веуопа Оуепога. И хотя нынешнее творение студии Вае!тоге не вно- 
сит в жанр таких революционных изменений, какие внес в свое время 
его предшественник, тем не менее, на фоне всех остальных совре- 


„ 


кр" 
менных игр СотбаЁ Мп: ВагБагозза ю Вет по-прежнему остается 
вне какой-либо конкуренции. Боевой движок, так детально просчиты- 
вающий пробиваемость брони, идеально подходит для моделирова- 
ния операций на Восточном фронте, а множество улучшений и новов- 
ведений (включая обновленную графику) выводят жанр трехмерных 
тактических воргеймов на еще более высокий уровень. СМВВ нес- 
колько страдает от неважного А! - общей беды всех современных 
воргеймов, - но это отнюдь не делает его миссии легкими или скучны- 
ми, а уж многопользовательский режим Ваграгозза ю Вег!т - это во- 
обще нечто потрясающее! Подобно своему предшественнику, игра да- 
рит вам множество ярких и захватывающих моментов, а подвиги, со- 
вершенные вашими солдатами, остаются в памяти навсегда. И бегу- 
щая в атаку волна пехоты, и кажущийся неуязвимым одинокий танк, и 
взвод, который продолжает вопреки всему отстреливаться, восприни- 
маются нами как живые существа, и за одно лишь это СотраЁ М $юп: 
ВагБагозза ю Вет заслуженно получает титул Лучшего Воргейма. 


> 


= 
оз 
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СОУЕВ $ТОВУ 


ЛУЧШАЯ АДВЕНЧУРА 


ЭУВЕВи 


ИЗДАТЕЛЬ: ОВЕАМСАТСНЕВ 1МТЕВАСТИ\/УЕ РАЗРАБОТЧИК: М1СВО!Ю$ 


-. анфары! Вручается приз Лучшей Адвенчуре 2002 года! В 
90) отличие от всевозможных зануд и нытиков, засоряющих 
Интернет своим бессвязным мычанием по поводу предпо- 
лагаемой смерти квестов как жанра, мы ДЕЙСТВИТЕЛЬНО 
любим приключенческие игры. Мы их очень любим. Но, к сожалению, 
в последние годы большинство талантливых разработчиков ушло из 
этого жанра, а те, что остались, оказались редкостными бездарями. 
Поэтому мы бесконечно благодарны Господу за 5убега - самую что 
Ни на есть классическую рот{-апа-сйск адвенчуру старой школы, ко- 
торая с 90% вероятностью получила бы свой титул даже в самый 


урожайный на квесты год. Оригинальный художественный стиль, ум- 
ные головоломки, прозрачный интерфейс - здесь все служит одной- 
единственной цели: донести до игрока увлекательный сюжет. Сказка, 
придуманная авторами 5убега, повествует о необычайном путешест- 
вии американки-юриста в поисках эксцентричного наследника фабри- 
ки игрушек. Это трогательная история о любви, потере и судьбе, от 
которой никому не уйти. бубета - самая атмосферная и запоминаю- 
щаяся игра со времен незабвенного бапЙайит, а также прекрасное 
доказательство того, что жанр адвенчур по-прежнему жив и умирать 
не собирается. 


ЛУЧШИЙ 


АДД-ОН 


ИЗДАТЕЛЬ: РУМСОМ РАЗРАБОТЧИК: РОМСОМ 


ЕМЕВОЦЕЗТ: категории, где обычно не наблюдается никакой особой конку- 
ЗНАООМ$ ОЕ 1ИСИМ =) ренции, в этом году разгорелась нешуточная борьба. Адд-оны 
СНО$Т ВЕСОМ: В? к ГПе 5/75 и ОрегаНоп Назпро!Е - играм, которые в прошлом 

1$. АМО ТНУМОЕВ удостаивались почетного звания «Лучших Игр Года», - оказались нас- 
только же хороши, насколько были и их «прародители». Благодаря 
5вадомз о ис/т, в ЕиегОиезЕ появились лошади, луны и сумасшед- 
щие системные требования. /5/апа Тпипаег наконец-то поднял СНозЕ 
Кесоп на вожделенный 5-звездочный уровень. Но в конечном итоге 
чистое и неразбавленное счастье, запечатанное в коробки с надписью 
Мофит \\агз перевесило достоинства всех остальных адд-онов. 


ОРЕВАТ!ОМ 
ГЕАЗНРОМТ: 
ВЕ$1$ТАМСЕ 


ТНЕ $1М$: 
УМЕЕАЗНЕО 


Как известно, запуск 
Апагсву Опте был одним 
из самых корявых за всю 
историю жанра ММОБРС, 
но те преданные фанаты, 
что нашли в себе силы 
дотерпеть до выхода 
Мот И/агз, оказались 
сполна вознаграждены 
за все мучения. Геймплей 
обогатился кучей новых 
возможностей (включая 
контроль над территори- 
ей и клановые войны) и игра буквально возродилась из пепла. Вы во- 
обще никогда не играли в Апагсву Оп/пе? Никаких проблем - в короб- 
ке с №ошт И/аг$ вы найдете полную (и здорово улучшенную) версию 
оригинальной игры, ставшей значительно более дружественной по от- 
ношению к новичкам. Причем по срантастически низкой цене - ведь 
это т.н. «Бооег раск». Но, вообще говоря, тем, кто хочет сэкономить, 
есть смысл подождать, пока Гипсот выпустит полноценное дополне- 
ние, в которое, без сомнения, будет включен и адд-он Моит Маг. 


ЛУЧШАЯ СПОРТИВНАЯ ИГРА 


бВАМО РЕХ 4 


Т6ЕВ 1000$ РбА 
ТОУВ 2003 


15 ОРЕМ ТОЦК 2002 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕА 


сли кто-то начинает при вас звонить в погребальный колокол 
Е по поводу якобы имеющей место смерти компьютерных игр, 

То знайте - этот тип играет только в спортивные игрушки, по- 

ложение с которыми на РС в последнее время действительно 


сложилось жалкое. Дело в том, что большинство разработчиков пе- 
реключились на ХБох и Р52. Нам остается лишь удовольствоваться 


РАЗРАБОТЧИК: ЕА ЗРОВТ$ 


МАООЕМ 2003 
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спортивной линейкой 
отЕА, отдельными 
храбрыми попытками 
создать нечто само- 
бытное вроде (5 
Ореп Тоиг 2002 (хотя 
Мга Теппб все рав- 
но лучше), а также 
Сгапа Рих 4 (одной 
из лучших гоночных 
игр последних лет). 

К счастью, ЕА не забывает нашего брата компьютерщика, и 
Маддеп 2003 - это не просто «единственный серьезный претен- 
дент», а действительно достойная во всех отношениях игра. Если 
Мааддеп 2002 был всего лишь бездарным портом Р52-версии Мадаеп 
2001, то Мадаеп 2003 - это совершенно оригинальная вещь, по пол- 
ной программе использующая возможности современных компьюте- 
ров, включая недоступную приставочникам игру через Интернет и 
шикарную графику, которая и не снилась владельцам Р52. Кроме то- 
го, в игре исправлены все огрехи предыдущих версий, и виртуаль- 
ные матчи наконец-то действительно стали напоминать реальные. 
Король американского футбола вернулся! Ура. 


ЛУЧШАЯ ТЕХНОЛОГИЯ 


1МТЕЕ З6Н2 
РЕМТУМ 4 \ТН НТ 


БЕМ. 1М$РИКОМ 
8200 


овейшие видеокарты для «нормальных» - т.е. настоль- 
ных - компьютеров от компаний АТ! и Миа изначально 
М 8 Е были наиболее вероятными кандидатами на звание Луч- 
у у шего Железа. То есть к концу года мы ожидали появления 
еще более быстрых и производительных градфических чи- 
пов. Но 90 последнего момента никто не предвидел, что на свет поя- 
вятся по-настоящему мощные и функциональные видеокарты для 
лэптопов. И Мо Шу Кадеоп 9000 (М9) от АТ/, и беогсе4 4200 Со от 
МиоГа несут на борту, по меньшей мере, 64 МВ ООВ-памяти, поддер- 
живают П/гес{Х 8.1, а СеРогсе поддерживает даже стандарт АСР 8х. 

На данный момент лэптоп на базе МорЙу Кадеоп превосходит своего 
конкурента по производительности, но понятно, что в ближайшем буду- 
щем Ма догонит АТ! - это лишь вопрос времени. Лэптоп Ре! изриоп 
8200 с процессором Мое РепНит 4-2.2 СН? и 64-мегабайтной верси- 
ей МоБШу Кадеоп выдает в тесте ЗОМагК20015Е, в разрешении 1024х 
Х768Х32 и с отключенным антиалиасингом внушительный результат в 
7000 баллов. Для сравнения - примерно такой же результат показыва- 
ли первые карты СеГогсе3 для стационарных машин, установленные на 
мощнейших по тем временам системах. Более того, Ле! КпГоВЕ И: её! 
Ошса$ идет на Ое/! /пзригоп 8200 в разрешении 1024х768Х32 с отклю- 
ченным антиалиасингом с частотой 100 кадров в секунду! 

Так что если вам нужен лэптоп, способный адекватно гонять совре- 
менные игры, то можете вознести хвалу компаниям АТ! и Мм@а, стре- 
мительно приближающим момент, когда переносные системы догонят 
по производительности стационарные. 


ПУТОТА. 


"Р^ОЕЗССЕ- 


Ала. семгки 19 


СОУЕВ $ТОВУ 


СМИРАТИОМ 11: 


РЕАУ ТНЕ МОВЕО 


УАМЕ$ ВОМО 007: 
МЕНТЕВЕ 


ОТСТОЙ 


ГОДА 


этом году на нас обрушилось довольно много игр, запустив 

которые, ты чувствуешь себя как будто внутри гигантского 

коктейльного шейкера, полного мутной голубоватой жижи, 

слитой из химических туалетов, установленных на городс- 
ких улицах... Да, господа, нужно признать = 2002-Й был богат на все- 
ВОЗМОЖНЫЙ ОТСТОЙ. 

Итак, претендент номер раз - /атез Вопа 007: МавЁР!е, самая, ес- 
ли можно так выразиться, «агрессивно-неиграбельная» вещь со вре- 
мен незабвенного Тгезрасзег. Жадные воротилы Нес{гопе Аг хапну- 
ли популярную лицензию, проглотили ее, потом собрали то, что оста- 
лось после переваривания, и начали впаривать геймерам по 50 дол- 
ларов за упаковку. 

Но как бы ни был плох МВ е, он не идет ни в какое сравнение с 
кошмаром, именуемым С//хайоп Ш: Рау {пе Иопа. Причем это была 
даже не самостоятельная игра, а так - 30-долларовый адд-он, выпу- 
щенный с одной-единственной целью: ввести в третью «Цивилиза- 
цию» многопользовательский режим. И этот самый режим, из-за ко- 
торого все кинулись покупать Р/ау #е И/опО, оказался совершенно 
неиграбельным. Халтурный адд-он навеки замарал все 5 звезд, ра- 
нее гордо красовавшихся на груди СМИайоп /!1. Как ты мог, Сид? Как 
ты мог?.. 
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Играть в СА/Шхавоп /И: Рау Пе Мой было очень тяжело и про- 
тивно, но это — цветочки по сравнению с продуктами, выпускаемыми 
компанией 300. Пока ее основной «проект мечты» - Агту Меп оЁ 
МЮВ+ & Мадгс - пребывает в затянувшейся разработке, руководство 
фирмы решило в последний раз подоить свою старую верную коро- 
ву - вселенную МОЕ & Мадгс. Грубо дергая ее за увядшее вымя, 
они смогли извлечь на свет божий лишь мерзкую черную жижу, на- 
век отравившую нашу светлую память о двух величайших игровых 
сериях, навечно включенных в Зал Славы ССИ(... Да, да, мы помним, 
что сами поставили в свое время Негоез о МОРЕ & Мадгс ИМ 2.5 
звезды, и сейчас мы хотим извиниться перед вами и сказать, что 
были не правы... очень не правы. Эта мертворожденная ошибка при- 
роды умудряется сочетать неудобную боевку, одновременно жуль- 
ничающий и беспросветно тупящий А!, дурацкую ролевую систему, 
отвратительный дизайн кампаний и... и... как же я ее ненавижу!!! А 
еще директора 300 не придумали ничего лучше, чем выпустить в 
тот же самый день МОРЕ & Мадгс /Х. Боже мой... Что сказать об этой 
игре? Все, что было хорошего в знаменитой ролевой серии, оказа- 
лось искажено и изуродовано до неузнаваемости. Вот только сюжет 
остался таким же длинным. То есть М&МО - это не просто нудная, ту- 
пая, раздражающая и вонючая куча дерьма. Это нудная, тупая, 
раздражающая и вонючая куча дерьма, в которой вы должны ба- 
рахтаться долго-долго. 

Оскверненные, гниющие останки некогда прекрасного мира 
МЮН{ & Мадгс получают титул Отстоя Года. 


Гагзсаре 

То, что мы никогда не видели ваш любимый сериал, вовсе не оз- 
начает, что мы не можем отличить хорошую игру от плохой. Мо- 
жем, причем с первого взгляда. Заявляем вам официально: 
Рагзсаре: ТВе бате - полнейший отстой. И сериал ваш закрыт. 
Так что прекратите бомбардировать нас письмами и займитесь 
лучше собственными делами - если они у вас есть, конечно. 


ЛУЧШАЯ МУЗЫКА А 

МаНа 

Игра, аудиоряд которой мгновенно вызывает в голове воспоминания 
о фильме «Крестный отец» (сделай им предложение, от которого 
они не смогут отказаться!) не может быть плохой по определения. 
МаКа - это настоящий бриллиант, вобравший в себя неповторимую 
атмосферу «ревущих 20-х». 


ПИЦЕНЕУ ИСПОЛЬЗОВАНИЕ А 
ЛИЦЕНЗИИ 
Уатез$ Воп@ 007: Мате 


МарЕЕТге - это хрестоматийный образец криворукости и духовной 
нищеты. Это удар тупой и ржавой бритвой по горлу одной из наибо- 
лее успешных и раскрученных торговых марок. А! - ужасен, шпио- 
нские гаджеты - бессмысленны, ролики — вообще кошмар. М/оВ{- 
Еге - это не игра, это орудие мести суперзлодеев, которых Бонд по- 
бедил в ходе своих многочисленных похождений. 


САМАЯ СТИЛЬНАЯ ИГРА 

Егеедот Рогсе 

Нежная любовь ребят из гга#опа! Сатез к комиксам 60-х годов 
чувствуется буквально во всех элементах их игры, и это здорово. 
Даже во время установки мы наблюдаем картинки, как будто взятые 
из Серебряного Века супергероев. Цветовая палитра, слова в кру- 
жочках, ролики, диалоги... Егеедот Гогсе - это радостное погруже- 
ние в мир рисованных приключений, созданный талантливыми ху- 
дожниками и дизайнерами. 


СЮРПРИЗ ГОДА » 
'Агх Рафай$ 

Все здравомыслящие люди были 
стопроцентно уверены, что клон 
(та Опаегиоот никому не из- 
вестных французских разработчи- 
ков ОБЯЗАН оказаться полнейшим 
отстоем. И мы тоже были в числе 
скептиков. Тем приятнее было наше 
удивление, когда игра Агх ГаЁа/5, 
изданная /о\!оо4, оказалась одной 
из лучших ВРС года, причем в год, 
на редкость урожайный по части ро- 
левых игр. Красивая, сложная, глу- 
бокая, интересная Агх РаЁа/ заслу- 
живает вашего внимания ничуть не 
меньше, чем Моггом/па или Меуег- 
ипЕгГ. 
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Эксклюзивные скриншоты из самых ожидаемых игр 


Уровень называется «Свалка», на данный момент один из самых детализиро- 
ванных уголков Зоны - в некоторых местах количество полигонов в кадре пре- 
вышает 2.000.000. Как видно из скрина, уровень темный, мрачный, целиком и 
полностью окунающий игрока в атмосферу чернобыльской Зоны. 


__ МАНЕ. 


$.Т.А.Ё.К.Е.Р. - это клубок из 


переплетенных психологичес- ц, 


ю 


ких и физических опасностей: Л 
психотропное оружие, зомбиро- ' 
ванные люци, телепатия, теле- 1 
кинез, существа-мутанты, м 


смертельные аномальные зоны. 


Игрок путешествует по огром- 


ному миру Зоны, все локации 


которого соединены в одну гло- 
бальную карту. Он может выби- я 

рать любой маршрут, и не будет 

ограничен в своих путешестви- 

ях по Зоне. Игрока ждут сво- \ \ 
бодные путешествия, напол- ч 


Остов разрушенной 


ь 
ненные сгенерированными и \ фабрики - когда-то 
здесь кипела про- 


А зводственная 
в жутких событиях мрачного жизнь. 


сюжетными заданиями, участие 


мира. 


Игрок станет сталкером - чело- 
веком, который зарабатывает 
деньги, вытаскивая раскален- 
ные угли из адской печи Черно- 
быльской Зоны. Возвращаясь 
из полыхающей радиацией 3Зо- 
ны, он будет продавать добы- 
тые аномальные образования 
подпольным торговцам и уче- 
ным в научных лагерях на гра- 


нице Зоны. 


За полученные деньги он будет в 
покупать аппаратуру, оружие и 
защитные скафандры, которые 
позволят проникать в ранее не- 


доступные области. 


22 Сотршег бапие МГон@ Киззап ЕД Шоп №4(11), апрель 2003 


Похоже, времени 
полюбоваться 


зации графики 
игде. Можно 
‚ травинку, лис- 


- 
‚ ое => 
ь ‚ар ‚ 298 
Здесь 
ы крутой 
: обрыв. 
р р 3 


Туман 
скрывает 
остатки 
бывшей 
деревни. 


Дорога сплошь завалена мусором -— 
сталкеру приходится идти в обход, 
в надежде избежать встречи со 
смертельными аномалиями. 


млАлА. семги 23 


ГОАО! МС... 


Вопреки слову ИоНеп${ет в своем 
названии, Елету ТеггЙогу - отнюдь 
не бездумная стрелялка. Нас ждет 
полноценный командный экшен с 
продвинутым А! и сложной систе- 
мой взаимодействия между напар- 
никами. Действие адд-она развора- 
чивается ДО событий оригинально- 
го РТСИ, и на этот раз нам предсто- 
ит сражаться не в одиночку, а в 
составе взвода специального наз- 
начения. И в одиночном, и в много- 
пользовательском режиме нас ждет 
множество прелюбопытных фи- 
шек - отдача команд бойцам, выход 
из зоны обстрела, ориентирование 
по карте и т.д. Игра должна выйти 


уже совсем скоро. 
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И вы, и ваши на- 
парники будете по- _ 
лучать шевроны 
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Удастся ли вам 
оседлать АТ-АТ?. 
страница 30 


09 назад Джен-Хсан Хуанг, ис- 

полнительный директор фир- 

мы Ма, назвал ее новый, 
тогда еще секретный графический чип «са- 
мым важным вкладом в индустрию графи- 
ческих плат с момента основания компании». 
Сильное заявление, ничего не скажешь. Учи- 
тывая огромный прогресс, достигнутый Ма 
за время своего существования, мы были 
вправе ожидать действительно мощнейшего, 
революционного технологического прорыва. 
Но сейчас, после тестирования новейшей 
карточки компании под названием СеГогсе 
ЕХ 5800 Ига, мы уже не так уверены в прав- 
дивости громких заявлений Хуанга - по 
крайней мере, на данный момент. 

В двух словах: беГогсе ЕХ 5800 Ийга - это 
здоровенная, тяжеленная, очень горячая и 
весьма шумная железяка. Кроме того, она 
стоит на $150 дороже своих ближайших кон- 
курентов, не показывая при этом серьезного 
преимущества в производительности. А те- 
перь, когда вы знаете главное, перейдем к 
деталям и подробностям. 

Карта на чипсете СеГогсе ЕХ, которую мы 
тестировали, является финальным воплоще- 
нием новейшей технологии Ма, но считать 
данную статью обзором все же не следует, 
ибо тот конкретный образец, что попал к нам 
в руки, в магазинах не продается (как извест- 
но, Ма не делает полноценные видеокар- 
ты, а лишь графические чипы). Протестиро- 
ванная модель поддерживает еще одну прог- 
рессивную разработку компании - систему 
управления охлаждением, которая выражает- 
ся в том, что акселератор использует не толь- 
ко АСР-слот на вашей материнской карте, но 
еще и соседний РС!-слот. Правда, в печати 
циркулируют упорные слухи, что Ма сде- 
лает также урезанную версию чипсета, в ко- 
торой данный громоздкий наворот поддержи- 
ваться не будет, и которые, соответственно, 


ТВОР!СО 2 
Посещение пор- 
та награблен- 
ных трофеев. 


$.Т.А.1.К.Е.Р. демонстрирует беспреце- 
дентный уровень детализации, но захо- 
тят ли геймеры отстегнуть кровные 
$400, чтобы полюбоваться облупив- 
шейся краской? 


страница 31 | 


ЕМТЕВ 
ТНЕ МАТЮХ 


ВОЕННЫЕ ИГРЫ 
Мы провели целый 
день в Форте Льюис. 
У военных все свое. 
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Как продвигаются де- 
ла у разработчиков. 
страница 29 


СеЕРогсе ЕХ 5800 - это здоровенная, тяжеленная, очень 
горячая и весьма шумная железяка, стоящая на $150 
дороже своих ближайших конкурентов. 


будут работать на более низких частотах. По- 
добно карте АТ! Вадеоп 9700 Рго, СеРогсе ЕХ 
потребуется для нормальной работы собст- 
венный источник питания, но если платы от 
АТ! без него вообще не запускаются, то Се- 
Рогсе ЕХ все-таки заработает, хотя и на пони- 
женной частоте и с меньшей производитель- 
ностью. 

Мы тестировали СеРогсе ЕХ на компьютере 
с процессором Репйит 4-3 СН? и 512 МВ 
ЮОРАМ, на котором была установлена опера- 
ционная система \\Мпдомз ХР Ноте Е@ оп. 
Карта была подвергнута обычной серии тес- 
тов, включая ЗОМагк2001$Е Рго и ЗВ Сате- 
Сацде 3.0. Будучи сильно стесненными во 
времени, мы проводили тесты только в двух 
разрешениях (1024х768х32 и1600х1200х32), 
с включенным и выключенным 4-кратным 
полноэкранным антиалиасингом (4хЕ$АА). 

В целом создается впечатление, что глав- 
ным фактором, повлиявшим на результаты 
испытаний, стало решение инженеров №М а 
оборудовать свое детище 128-битной па- 
мятью ООБ2 - в противоположность 256-бит- 
ной памяти ООЕН1, установленной на Кадеоп 
9700. В то время как 256-битная память 
ООН! на Вадеоп обладает пиковым пропуска- 
нием 19.8 СВ/сек, стоящая на СеГогсе ЕХ 128- 
битная память ООЕ2 имеет максимальную 
широту пропускания только 16 СВ/сек. А 
ведь несколько месяцев назад представите- 
ли № а во всеуслышание объявили, что ис- 
пользуемая ими архитектура памяти более 
эффективна и способна достичь широты 
пропускания около 20 СВ в секунду. 

Если сравнивать только производитель- 
ность графических процессоров, то согласно 


Вгеей буквально 
полетит на беРог- 
се ЕХ независимо 
от разрешения. 


ЗрИтег Се! на СеРогсе 
РХ смотрится до ужаса 
реалистично. 
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БЕАО МЕ 


нашим тестам, СеРогсе ЕХ оказывается более чем на 
50% быстрее, чем Кадеол 9700. Но при включении высо- 
ких разрешений и примочек типа антиалиасинга боль- 
шие мощность и частота камня СеГогсе ЕХ уже не в сос- 
тоянии компенсировать более широкую полосу пропус- 
кания памяти, стоящей на Кадеоп. Например, в тесте 
ЗОМагк2001$Е Рго, при разрешении 1024х768Х32 с отк- 
люченным антиалиасингом, СеЁогсе ЕХ показал резуль- 
тат 16108 против 15670 у Радеоп. Впрочем, несмотря на 
такую, казалось бы, убедительную победу СеГогсе ЕХ, не 
следует забывать, что 438 баллов разницы - это совсем 
не так уж и много, особенно учитывая, что Кадеоп поя- 
вился в продаже уже полгода назад. После того как мы 
увеличили разрешение и включили полноэкранный 4- 
кратный антиалиасинг, дело пошло еще интереснее. 
Именно в этом тесте Радеоп победил «грубой силой», вы- 
дав в тесте ЗОМагк2001$Е Рго при разрешении 1600х1200 
ХЗ2 с 4хЕЗАА целых 6301 баллов - по сравнению с 5663 
баллами, продемонстрированными СеГогсе Е.Х! 


Ноздря в ноздрю 

В игровых тестах беГогсе ЕХ и Радеоп 9700 шли букваль- 
но ноздря в ноздрю, и определить здесь победителя ока- 
залось невозможно. Благодаря более мощному процес- 
сору, СеРогсе ЕХ пучше обсчитывает современные игры, 
поддерживающие сложные шейдеры, например, 
Сотапсйе 4 и Ипгеа! Тоигпатеп{ 2003. Кстати, ИТ2003 - 
одна из немногих игрушек, в которой беГогсе ЕХ обогнал- 
таки Радеоп 9700 в разрешении 1600х1200Х32 с вклю- 
ченным 4хЕ5АА, показав 33 кадра в секунду против 28 у 
Вадеоп. Зато в большинстве других игровых тестов Раде- 
оп уверенно побил СеГогсе ЕХ. Впрочем, не стоит на этом 
основании заранее хоронить детище М№МФа - нужно пом- 
нить, что большинство игр в 30 Сатебаицде 3.0 рассчита- 
ны на ОтесиХ 7 и банально не способны использовать 
новейшие возможности СеГогсе ЕХ (как, впрочем, и 


Сравнение двух карт 
ТЕСТЫ м 


ЗОМагк2001 $Е Рго (1024х768х32; № Е$АА) 


$.ТА.Ё.К.Е.В. выглядит! 
остается, по меньше 


ово, но 90 его выхода 
ере/ еще год-полтора? 


Кадеоп 9700). В своей статье, опубликованной на сайте 
ЕхнгетеТесв.сот, бывший технический редактор ССИ/ 
Дейв Сальватор высказался по этому поводу следующим 
образом: «Обе компании [ММ а и АТП выпустили весьма 
навороченные камни, способные исполнять длинные 
шейдерные программы и поддерживающие еще множест- 
во прогрессивных функций. А мы оцениваем их с по- 
мощью примитивных игр, в которых сложнейшие процес- 
соры выполняют роль заурядных видеобластеров». 

Руководство Мм !а в курсе, что пока беГогсе ЕХ не сов- 
сем оправдывает возлагаемые на него обществом ожида- 
ния. При этом ни у кого не вызывает сомнений тот факт, 
что СеРогсе ЕХ - это действительно быстрая и мощная 
система. Другое дело, что ее небольшое преимущество в 
производительности никак не оправдывает значительно 
более высокую по сравнению с Радеоп 9700 цену. 

А между тем канадская фирма АТ! тоже не сидит, сло- 
жа руки. Ее следующий чип, получивший кодовое назва- 
ние В350, должен выйти уже через несколько месяцев. 

Итак, битва ЗО-гигантов продолжается. И, похоже, что 
последний раунд ММ а проиграла, а АТ! готовится нанес- 
ти новый мощнейший удар. Будем ждать дальнейшего 
развития событий. 


а бе АТ! Вадеоп 9700 Рго 


30 Магк2001 $Е Рго (1600х1200х32; 4х ЕЗАА) 


ЗО батебацде 3.0 (1024х768х32; № Е$АА) 


ЗО батебацде 3.0 (1600х1200х32; 4х ЕЗАА) 


СотапсНе 4 (1024х768х32; № Е$АА) 


СотапсНе 4 (1600х1200х32; 4х ЕЗАА) 


Зегоиз бат: ТЗЕ (1024х768х32; № ЕЗАА) 


Зегоиз бат: ТЗЕ (1600х1200х32; 4х ЕЗАА) 


16108 15670 
5663 6301 
69 78 
34 43 
56 57 
38 56 
16 113 
44 53 


ТЕСТОВАЯ СИСТЕМА: ПРОЦЕССОР 4-3.06 СН7, ПАМЯТЬ $АМЗИМС 512 МВ ВОВАМ РС-1066, МАТЕРИНСКАЯ ПЛАТА 1МТЕЕ О850ЕМУВ (РЕЖИМ НУРЕВ-ТНВЕАРИМС ВКЛЮЧЕН), 
ЖЕСТКИЙ ДИСК 1ВМ ОЕЗКЗТАК 120 СВ 7200 РЕМ, ЗОИМОВЕАЗТЕВ АЦОГСУ 2, ОПЕРАЦИОННАЯ СИСТЕМА \ММО0\$ ХР НОМЕ ЕБГИОМ. 


СУТЬ ТЕСТА 30 САМЕСАИСЕ ЗАКЛЮЧАЕТСЯ В ТОМ, ЧТО КОЛИЧЕСТВО КАДРОВ, ВЫДАВАЕМЫХ ПЛАТОЙ В РЯДЕ СПЕЦИАЛЬНО ОТОБРАННЫХ ИГР, ФИКСИРУЕТСЯ, 
А ЗАТЕМ УСРЕДНЯЕТСЯ. СПИСОК ИГР ВКЛЮЧАЕТ: СОММАМСНЕ 4 (Р!ВЕСТ 30), УМСЕОМ $1ЕСЕ (О1ВЕСТ 30), «ИЛ-2: ШТУРМОВИК» (ОРЕМ 61), МАЗСАВ 2002 
(РИВЕСТ 30), $ЕР1ОУ$ ЗАМ $Е (ОРЕМ 61), УМВЕАЕ ТОУВМАМЕКМТ 2003 (0!ВЕСТ 30). 
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ХОРОШИЙ, 


ЗАУАСЕ 


Этот «риал-таймовый стратегический шутер», 
разрабатываемый никому 90 сих пор не изве- 
стной компанией $2. Сатез, - явление совер- 
шенно уникальное для нашей индустрии, 
насквозь пропитанной духом коммерции и на- 
живы. Главный козырь $ауаде - абсолютно 
оригинальная и инновационная концепция. 
Возможно, кому-то мысль о скрещивании 
жанров ВТ$ и ЕР$ покажется бесперспектив- 
ной, но мы имели возможность наблюдать иг- 
рушку собственными глазами и были очень 
приятно удивлены, если не сказать, восхище- 
ны, Ищите подробное Ргемем в этом номере. 


ПЛОХОЙ 
ЖАНР ММОВР@ НАЧАЛ 
САМ СЕБЯ ПОЖИРАТЬ 


Такое уже не раз случалось в истории игровой 
индустрии - какая-нибудь игра становится по- 
пулярной, после чего выходит несколько ты- 
сяч клонов, пытающихся рабски воспроизвес- 
ти ее геймплей, и в результате геймеров начи- 
нает тошнить при одном упоминании ее назва- 
ния. Именно эта нерадостная перспектива сей- 
час маячит перед чрезмерно разросшимся 
жанром онлайновых ВРС, в котором на данный 
момент готовятся к выходу СЛИШКОМ много 
новых игрушек, ни одной из которых не светит 
настоящая массовая популярность. Потому что 
геймеры НЕ БУДУТ платить несколько абонен- 
тских плат одновременно, т.е. не станут играть 
сразу в несколько ММОВРС, какими бы досто- 
инствами те не обладали. А большинство, ско- 
рее всего, просто подождут выхода ${аг Иагз 
Са!ахез. 


ЗЛОЙ 
ПРОДАЖИ РС-ИГР 


Согласно недавно опубликован- 
ному отчету новостного агент- 

_ ства МРО Тесвмог1, в 2002 го- 
ду продажи компьютерных игр 
снизились на 5%, а продажи приставочных - 
выросли на 21%. Впрочем, удивляться здесь 
нечему, учитывая гигантский вал консольных 
игрушек, обрушившийся в последнее время 
на потребителей, а также производительность 
приставок нового поколения. А еще нужно 
помнить, что цифры продаж всегда меняются 
циклически, и когда современные приставки 
начнут устаревать, РС-игрушки вновь выр- 
вутся на первое место, потеснив своих кон- 
сольных родственников. 


С 


ВЫ НЕ ПОВЕРИТЕ! 


Емщег Те Маблх 


Кинопродолжения «Матрицы» выглядят потрясающе, а как 
подвигаются дела с одноименной игрой? Кен Браун 


Религиозным людям непременно 

нужно во что-то верить - напри- 

мер, в Судный День или Второе 
Пришествие, когда на Землю придет Мессия, по- 
карает зло и заберет всех праведников на лета- 
ющий остров с ангелами и музыкой. Но ведь и 
нам - грешникам - тоже нужно во что-то ве- 
рить. И мы верим, что фильмы ТАе Майх: Рею- 
адед и Тре Майт»: ВемоиНоп$ разобьют корку 
черствости и равнодушия, покрывшую наши 
сердца, и наши души радостно воспарят в сия- 
ющую высь, как только что облегчившиеся го- 
луби... 

Причем наша вера отнюдь не слепа - ее пи- 
тает знание, что новые фильмы делаются теми 
же самыми братьями Энди и Ларри Вачовски, 
что сняли для нас оригинальную «Матрицу». А 
еще небесные знамения открыли нам, что пер- 
вое продолжение, выходящее уже совсем ско- 
ро - 15 марта, - действительно не посрамит ле- 
гендарную первую часть. Аллилуйя, братья и 
сестры! 

Кроме того, нашу веру укрепляет надежда, 
что готовящаяся к выходу игра по мотивам 
«Матрицы» тоже окажется хорошей. Пророче- 
ство гласит, что в ней мы сможем уклоняться 


Мы сравниваем рейтинги, 
выставленные различным 
играм ведущими журнала- 
ми и сайтами, с данными 
батеВапК/пд$.сот, кото- 
рый собирает ВСЕ оценки, 
полученные той или иной 


Атег!са'$ Агту 


выводит среднее арифме- 
тическое. 


ПРИМЕЧАНИЕ: + — ДАННЫЕ ОТСУТСТВУЮТ 


ТИ РЕЙТИНГ 


игрой в западных СМИ, и 


КЕАО МЕ 


от пуль, бегать по стенам и кувыркаться в воз- 
духе, как в замедленной съемке, разряжая в 
Агентов и их помощников одну обойму за дру- 
гой... Впрочем, не следует забывать, что один 
раз мы уже позволили лжепророку Ну обма- 
нуть себя - речь, если кто не понял, идет об 
отстойной игрушке Мез$!ай, которую все на 
полном серьезе прочили на роль Нового Мес- 
сии. Но зато теперь мы будем настороже, соб- 
людая посты и ища утешение в молитвах. 

Мы по-прежнему верим в чудеса. И ждать 
откровения осталось уже совсем немного, т.к. в 
следующем месяце вы сможете заглянуть в 
святая святых студии $Нпу и прочесть подроб- 
нейшее Ргеме\ РС-версии, включая описание 
геймплея и всевозможных игровых фишек. И 
тогда всем станет ясно, что нам на этот раз го- 
товят прославленные игроделы - очередную 
халтуру типа Мез$!ав или же нетленный 
шедевр вроде баспйсе. 

А пока мы находим утешение, 
веря в Тринити. Мы верим, что 
она надерет задницы всем 
плохим парням и поцелует 
нас в финальной сцене. 


О Е и 
Т 8 8.5 * 9.2 * 9 8 


В. 85+ |921 | СЕ 

9! НЕ Го 9 65| 94 75. 8.5 8 9 
9} 65 19} 75 {9 175 |785] * |683. 85 {1.5 В 
7! 1351 а |8! 175} 883 |3 


млллл. семги 29 


БЕАО МЕ 


М! Саахе$ - охота на АТ-АТ 


С имперскими шагающими машинами сражаться хочешь ты? 
Хм-м... Смерть тебя ждет... Кен Браун 


Увидеть, как 
бронирован- 
ная грома- 
дина опроки- 
дьвается на 
землю и 


взрывает- 
ся, - это уже 
само по себе 
наивысшая 


награда для 
настоящего 
фаната! 


Соттап4о$ 
умеют изготов- 
лять ракетницы 
и вообще луч- 
ше приспособ- 
лены"для борь- 
бы с тяжелой 


еФ 


т 
Е 


=: 


ас вдохновляет перспектива 

примкнуть к Восстанию и сра- 

зиться с Имперскими шагаю- 
щими танками? Помнится, с момента первого 
просмотра фильма «Империя наносит ответ- 
ный удар», в котором базу Повстанцев атако- 
вали грохочущие стальные чудища, мы толь- 
ко и мечтали о том, что когда-нибудь метким 
выстрелом подобьем такой АТ-АТ (А!-Теггат 
Агтогед Тгапзрог®. А еще мы представляли 
себя в роли водителей этих махин, сидящих 
в комфортабельной кабине, расстреливаю- 
щих оборонительные сооружения Повстан- 
цев из лазерных пушек и давящих стальны- 
ми опорами крошечных человечков... Похо- 
же, в З{аг И/агз Са/ах!ез у нас наконец-то поя- 
вится шанс реализовать Главную Мечту сво- 
ей жизни! 

По словам продюсера ГисазАг($ Хейдена 
Блэкмана (Надеп ВИасктап), в Са/ах!е будет 
множество сражений с участием шагающих 
танков. Как правило, они будут проходить на 
специально отведенных для этого территори- 
ях. Чтобы принять участие в бою, вы должны 
будете сначала выбрать сторону (Империю 
или Альянс), но, покинув «поле боя», ее 
можно будет сменить. Если вы выступаете на 
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стороне Империи и имеете достаточно т.н. 
«очков преданности» (гасНоп рот{5), то у вас 
будет возможность покупать машины и ко- 
манодовать ими. К сожалению, самому сесть в 
кабину и пострелять не получится - по край- 
ней мере, в течение определенного периода 
после запуска игры (который намечен на 15 
апреля, если кто варуг запамятовал). Предс- 
тавители $опу Опйпе Еще[аттепЕ Джон 
Донэм (ойп Вопнат) и Дэн Рубенфилд (ап 
РибепНе!а) сообщили нам, что возможность 
непосредственного управления из кабины 
будет введена в 5И/С позже, в виде специ- 
ального дополнения. 

А пока Имперские офицеры будут отда- 
вать машинам приказы как служебным 
псам - например, охранять конкретный учас- 
ток или объект, патрулировать территорию, 
атаковать, обороняться и т.д. Если «хозяин» 
танка погибает, то эффективность машины 
резко снижается. Ну а если погибает ваш 
танк, то вы можете купить себе новый, хотя 
это удовольствие и не из дешевых... 


На пыльных тропинках дале- 
ких планет останутся следы 
наших раздавленных тел... 
Собираясь на войну против бро- 
нированных гигантов, нужно как 
следует подготовиться и экипи- 
роваться. АТ-АТ неуязвимы про- 
тив обычных ручных бластеров 
(информация специально для 
Джеффа Грина: швырять в них 
бластеры тоже бесполезно). По- 
пытка подбежать поближе и ру- 
бануть монстра ручным оружием 
также является чистой воды са- 
моубийством (пока точно неиз- 
вестно, смогут ли машины 
действительно ДАВИТЬ игроков, 
но уж выводить их из строя уда- 
ром стальной опоры - наверня- 


Ат 
"1 


Обладая достаточным количе- 

ством гасюоп роп+$, можно 
строить стационарные лазер- 
ные турели и стрелять из них. 


ка). Так что если вы - не Джедай со свето- 
вым мечом, то для охоты на шагающие танки 
вам потребуются специальные боевые на- 
выки. Чтобы стать полноправным участни- 
кам сражений, вам придется освоить про- 
фессию под названием Соттапдо - нау- 
читься изготовлять и использовать тяжелое 
оружие (включая ракетницы), а также бро- 
сать гранаты. 

Если становиться Соттапао вам влом, то 
попробуйте, по крайней мере, прикупить со- 
ответствующее оружие. Впрочем, обладая 
достаточным количеством Тасйоп ро{5, 
можно строить стационарные лазерные туре- 
ли и стрелять из них. Кстати сказать, на бое- 
вых машинах нет зон поражения, так что не 
стоит даже тратить силы, пытаясь разбить их 
орудийные башни. 

В конце концов, в игре обязательно долж- 
на появиться возможность покупать технику 
и оборудовать ее по своему вкусу, устанав- 
ливая различные типы оружия. Но, к сожале- 
нию, с этим придется подождать до выхода 
«космического адд-она», намеченного на 
весну 2004 года. 

За уничтожение в боях живой силы и тех- 
ники врагов вам будут начисляться дополни- 
тельные Гасйоп рот, используя которые 
можно будет прикупить новые боевые маши- 
ны (обратите внимание: асНоп рот - это 
НЕ кредиты, служащие стандартной валютой 
в мире З{аг И/агз). Уничтожив хотя бы один 
АТ-АТ, вы принесете своей команде весьма 
приличное количество «очков преданности». 
Впрочем, увидеть, как бронированная грома- 
дина опрокидывается на землю и взрывает- 
ся, - это уже само по себе наивысшая награ- 
да для настоящего фаната! 


НА ПУЛЬСЕ 


Ваша задача - превратить этот прелест- 


ный уголок в оплот разбоя и насилия. 


Порт награбленных трофеев 


Тгоргсо 2 перенесет вас в Эпоху Парусников, и сделает королем пиратов. Дай Люо 


роституция, пьянство, азарт- 

ные игры, работорговля - сена- 

тора США Либермана наверня- 
ка хватит удар, когда он узнает, чем мы бу- 
дем заниматься в Тгоргсо 2: Р/гаЁе Соуе. Про- 
должение популярного «симулятора диктато- 
ра тропического острова» будет настолько 
навороченным, что политические убийства и 
репрессии против оппозиции - основные 
инструменты власти в оригинальной игре — 
покажутся вам детским лепетом. 

Сотрудникам ССИ/ удалось пично ознако- 
миться с пресс-версией Тгорго 2 и, вы знае- 
те, увиденное нам весьма понравилось. Игру, 
правда, разрабатывает не РорТор, а Егод 
СКу, но у этих ребят имеется достаточно бо- 
гатый опыт в изготовлении экономических 
симуляторов (достаточно вспомнить попу- 
лярные стратегии Тгаде Етриге$ и (трепа- 
[15т), а создаваемая ими совершенно новая 
экономическая система выглядит очень мно- 
гообещающе. 

Итак, на дворе - Эпоха Парусников, вы — 
некоронованный король карибских пиратов, 
и для безбедной жизни вам вовсе не нужно 
работать. Авторы безжалостно выбросили за 
борт производство сигар, а также всех ос- 
тальных товаров и услуг, составлявших ос- 
нову благосостояния в оригинальной игре. 
Отныне все ваши доходы добываются исклю- 
чительно незаконными методами. Имея вна- 
чале всего лишь горстку пленников, вы 
должны с нуля создать материально-техни- 
ческую базу для снабжения пиратов и пост- 
ройки новых кораблей. Оснастив подручных 
головорезов саблями, их можно отправить 
на разбой в любое из семи окрестных морей. 
В случае удачи они вернутся с грузом золота 


Пиратам требуются девицы - для развлечений и прибыли. 


и пленниками, которые включатся в работу 
по обустройству пиратской империи. И хотя 
непосредственно управлять кораблями в 
бою будет нельзя, вы сможете задавать их 
уровень агрессивности и указывать базовую 
тактику действий. 

Чтобы подопечные пираты были веселы и 
счастливы, их нужно развлекать. Здесь вас 
на самом деле ждет весьма серьезный и неп- 
ростой стратегический геймплей, так как при- 
дется постоянно балансировать любовь 
морских разбойников к беззаконию и необ- 
ходимость держать пленников в узде. Если 


вы будете вести себя нерешительно и вяло, 
то рабы могут начать убегать или даже 
взбунтоваться. А если вы попытаетесь же- 
лезной рукой навести порядок, то это вызо- 
вет недовольство в пиратской среде... 

Оригинальность и сделанный разработчи- 
ками Тгоргсо 2 акцент на простых удоволь- 
ствиях вроде разбоя и грабежа дает все ос- 
нования надеяться, что игра развеет застой, 
наблюдаемый в последнее время в жанре 
градостроительных симуляторов. Готовьтесь 
начать терроризировать мирные колонии 
уже в апреле. 
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ВНИМАНИЕ!!! ВЫ 
ут 


| живчики | 


СОМ! Топ 20 


Этот мир принадлежит Вй2гаг4, а мы всего лишь живем в нем... 


Большинство геймеров по-преж- 
нему считают И/агСгаЁ !! верхом СТАЗ - рулез, но нам не терпится — [ога оБезгисНоп - учитесь, как 


совершенства. поскорее увидеть се СЙу. надо делать адд-оны, господа... 
МЕСТ ИГРА/ИЗДАТЕЛЬ РЕЙТИНГ 
М/агСга# 1: Реп о! Свао$ АКА 


(ВИхгага/\Муепа!) 


Сгапа Твей Ашо Ш ооо 


(ТаКе 2) 


Руа ||: Еог4 о! Рез&гис оп УКЗКСКХ 


(ВИхгага/М! мета!) 


Эфаг Магз Ле! КОБЕ И: /е4! Оцёсаз+ КАК 
(Еиса$Аг($) 

Меда! о! Нопог: АШеЧ Аззаи К КАКАО 
(Е!ес{гог!с АгЁ$) 

Упгеа! Тоигпатеп* 2003 КА Х 
(пгодгатез) 

Ва МеНе!а 1942 ЖААЖХх 
(Е!ес{гог!с АгЁ$) 

М емегмипеег №9815 ЭКООХ 


(пГодгатез) 


Тве Е!Чег $сго!$: Моггом/па КАКО 


(Ве{пезда) 

НИтап 2 КОСОХ 
(Е!Ч0$) 

этСНу 4 ЖЖАЖЮ 


(Еес{гогс Аг{5/Мах!$) 


Т!Е-Аде о# Му*По!оду Жх 


(М!сго5ой) 


ТЕ-№ Опе Ымез Рогеуег 2. АКА 


($егга) 

Ва!Чиг" СаЁе !!: ТНгопе о! Впаа! УОКАСКЮХ 
(п{егр!ау) 

$14 Мегег'$ СмИхаНоп Ш КАСКО 


(пГодгатез) 


МаНа Кс 


(Таке 2) 


РоНегСоаз{ег Тусооп 2. АКА х 


(пГодгатез) 


ТЕ-Бипдеоп З1еде УАСАСАОАОхС 


(М!сго5ой) 


ТЕ-Тве $115 Опипе ЖАсох 
(Еес{гогис Агё5/Мах!$) 

АНепз \Мегзиз Ргеафог 2 ЭКАКОХ 
($1егга) 


Хит-парад был составлен по результатам опроса 1000 наших читателей, указавших свои любимые игры за 
последние два года. Чтобы принять участие в голосовании, зайдите на наш сайт - ммм. сотриегдат!пд.сот. 
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ие${ был зак- 


Проект теттад 
рыт вскоре п 


сле запуска 


Новички учатся уму-разуму только на собственных ошибках. Роб Смолка 


очуяв запах легких денег, де- 
сятки неопытных разработчи- 
ков сломя голову кинулись в 
индустрию онлайновых развлечений. Но, по- 
добно золотоискателям ХИХ века, большин- 
ство из которых нашло на Аляске не богат- 
ство, а быструю смерть, они постепенно начи- 
нают понимать, что даже здесь деньги просто 
так на земле не валяются. 

На данный момент последним из таких «оч- 
нувшихся от грез» тайтлов является Тегга- 
ОиезЁ - интерактивная игра-загадка, сильно 


напоминающая загнувший проект Мае5#с от 
ЕА. Игра была недавно закрыта из-за смехот- 
ворно малого количества подписчиков. 

Ее разработчик - студия МпЧбиез{ Етег- 
{аттеп! - построила рекламную кампанию 
на обещании крупных денежных призов 
удачливым игрокам. Игра была разбита на 
шесть циклов продолжительностью в месяц, 
причем в каждом цикле от клиента требова- 
лись все более и более существенные вложе- 
ния (вначале - $25, а к концу шестого меся- 
ца - целых $100). При этом гран-при для игро- 
ка, который первым разгадает загадку, сос- 
тавлял $250,000. 

Сейчас ребята из Мп Оцез{ пообещали 
$25,000 игроку, который первым решит стар- 
товый сегмент загадки, а кроме того, они со- 
бираются вернуть всем подписчикам их реги- 
страционные взносы. Компания планирует 
также изменить структуру оплаты и перера- 
ботать игру, сделав ее более увлекательной. 
Сегодня, когда мы уже знаем печальный фи- 
нал, остается только удивляться наивности 
МипаОце$Е и ее финансовых партнеров, среди 
которых не было НИ ОДНОЙ компании, имею- 
щей хоть какое-то отношение к игровой инду- 
стрии. Будем надеяться, что все участники со- 
бытий сделают для себя правильные выводы 
из этой истории. 


Воте: Тофа1 
\ИГак 

№ Судя по инфор- 
мации на официаль- 
ном сайте, кровь в 
Воте: Тофа! И/аг бу- 
дет литься рекой! 
Представители раз- 
работчика - студии 
СгеаН\уе АззетЫу - 
утверждают, что новый движок воссоздаст на экра- 
нах наших мониторов «самые масштабные и кинема- 
тографически красивые битвы за всю историю 
компьютерных игр». Стратегическая часть «Рима» 
мало изменится по сравнению с предыдущими сери- 
ями Тофа!/ И/аг, но зато теперь все солдаты станут 
полностью трехмерными, а размер полей сражений - 
просто необъятным! 

Играть можно будет за (или против!) таких извест- 
ных исторических персонажей, как Юлий Цезарь, 
Ганнибал и Спартак. Обещаны сотни типов юнитов, 
включая легионеров, гоплитов, варваров, боевых 
слонов, гладиаторов и колесницы с серпами. Кроме 
того, в игре будут гигантские боевые машины - осад- 
ные башни, тараны и катапульты, стреляющие зажи- 
гательными снарядами. Более подробную информа- 
цию и скриншоты можно найти по адресу: 
ммм Хофамгаг.сот/готе.Нёт. 


Шутер про Вьетнамскую войну 
№ Компания \/мепа! Ип\егза! бате$ заключила с 
создателями Меда! о! Нопог: АШед Аззаи! контракт 
на разработку исторического шутера от первого ли- 
ца, посвященного событиям Вьетнамской войны. Иг- 
ра со звучным названием Меп о{ Уа!ог: Меёпат бу- 
дет делаться студией 2015 с использованием новей- 
шей технологии Упгеа!. 

По словам президента 2015 Тома Кудирки (Тот 
Кийка), в Меп о! Уа/ог они собираются «воссоздать 
напряжение, риск и уникальную атмосферу сраже- 
ний в тропических джунглях, которые вела армия 
США во время Вьетнамской войны». Иными слова- 
ми, эти парни собираются сделать «второй Меда/ о! 
Нопог» - только на этот раз не про Вторую мировую 
войну, а про Вьетнамскую. По непроверенным слу- 
хам, в игре ожидается командное взаимодействие, 
стелс-миссии по розыску и уничтожению отдельных 
объектов в окрестностях г. Дананга, а также полно- 
масштабные операции во время наступления на Тет 
и контрнаступления в Хью. Различные варианты ре- 
жима пир!ауег позволят нам проходить миссии 
вместе с приятелями, а также играть не только за ар- 
мию США, но и за войска Северного и Южного Вьет- 
нама. 

Выход игры на РС и ХБох запланирован на 2004 
год, а издателем выступит компания З!егга Епёег- 
{аттепу. 


5 лет назад, 
апрель 1998 
Пять лет назад 
все мы пребыва- 
ли в состоянии 
перманентной 
эйфории от со- 
вершающейся 
на наших глазах 
революции в мире РС-игр - ведь тогда 
начали появляться первые ЗО-ускори- 
тели и поддерживающие их игрушки. 
Наша тогдашняя Тема Номера под наз- 
ванием «Взрыв 30!» занимала аж 12 
страниц. В статье подробно рассказы- 
валось о новейшей технологии и ожи- 
даемых в ближайшем будущем 30- 
картах нового поколения, несущих на 
борту (подумать страшно!) целых 8 ме- 
габайт памяти. А на обложке красова- 
лась картинка из Ража{апа - несчаст- 
ные, мы даже не могли вообразить тог- 
да, во что выродится эта многообеща- 
ющая игра... 


ЕНРОВЕО! +” 


10 лет назад, 
апрель 1993 
Спустя пять лет 
после появления в 
ССИ/ первого обзо- 
ра Бипдеоп Маз{ег 
наша штатная ко- 
лумнистка Зсогр!а 
все еще продол- 
жала публиковать советы по игре в 
своей ежемесячной рубрике. Не удиви- 
тельно, что эта потрясающая ВРС ста- 
ла одним из первых почетных экспона- 
тов «Зала Славы». Но пока Зсогриа ув- 
леченно собирала хинты к древнему 
ОМ, журнал не стоял на месте - он раз- 
вивался как количественно, так и каче- 
ственно. В частности, в том номере был 
напечатан огромный, 31-страничный 
гайд по игре багу бтд$Бу"$ РасШс Маг. 


15 лет назад, 
апрель 1988 
Да, да, именно то, 
что вы подумали! 
15 лет назад мы 
опубликовали 
восторженный 
Ще 
Мазег. Чтобы 
понять, НАСКОЛЬКО он был востор- 
женным, достаточно прочитать три зак- 
лючительных фразы последнего абза- 
ца: «Это потрясающая игра! Это же- 
ланное пополнение любой ролевой 
коллекции. Все, кто мечтал о хорошей 
фэнтези-ВРб с великолепной графи- 
кой, без сомнения, влюбятся в Випдеоп 
Маз{ег с первого взгляда!» Как видите, 
и мы были когда-то пылкими идеалис- 
тами... 
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БЕАО МЕ 


Бронетранспортер $+гуКег будет включен'в игру 
'Атегса’ Агту_вскоре после того, как его реаль- 
ный прототип покажет-в.Багдаде, на что он спосо- 
бен (ну не может Америка без чужой ги 


Мы провели целый день в Форте Льюис, знакомясь с новейшими игруш 


США. Брайан Стрэттон 


сем известно, что военные иг- 
ры занимают огромную нишу 
на рынке интерактивных разв- 
лечений, но, возможно, вы будете удивлены, 
узнав, какое сильное влияние они оказали 
на оснащение армии США. 

Возьмем тактический беспилотный лета- 
тельный аппарат ЗПадом 200. Эта машина 
для воздушного наблюдения, используемая 


Сердце разведывательной машины - электронная карта, фикси- 
рующая дружественные и вражеские силы с помощью спутников 
и беспилотных самолетов. 


34 бСотршег балите МГой@ Визуал ЕЯ\Ноп №24(11), апрель 2003 


в сочетании с новейшим армейским разве- 
дывательным бронетранспортером ${гукег, 
представляет собой маленький самолетик, 
управляемый наземным экипажем из двух 
человек: один из них контролирует полет, а 
другой - установленную в корпусе камеру, 
в реальном времени обеспечивающую раз- 
ведданными сухопутные силы. По словам 
подполковника армии США Джорджа Джан- 
тиффа (беогде ЛипН#), участвующего в 
разработке игры АтегГса'5 Агту, управле- 
ние самолетом осуществляется исключи- 
тельно с помощью джойстика и кнопки га- 
за - т.е. оно значительно проще, чем управ- 
ление летательными аппаратами в серьез- 
ных авиасимуляторах. 

Кроме того, армейское руководство все 
более и более широко использует компью- 
терно-игровые технологии для обучения 
солдат обращению со сложнейшей боевой 
техникой. «Радиус действия современных 
танков и других боевых машин увеличился 
примерно вдвое по сравнению с тем, что бы- 
ло во времена Второй мировой или Корейс- 
кой войн, — поясняет Джантифор. — Даль- 
ность поражения современных систем ору- 


ками армии 


жия измеряется уже не сотнями метров, а 
милями. И чтобы проводить реальные испы- 
тания таких систем, нам потребовались бы 
воистину гигантские полигоны, а кто их нам 
предоставит? Поэтому мы испытываем но- 
вейшее оружие, так сказать, виртуально, и 
учим солдат обращаться с ним с помощью 
компьютеров». 

Вот, например, новый американский про- 
тивотанковый гранатомет Уауе!т - потомок 
знаменитого наплечного «Стингера», столь 
популярного в 80-е годы. Когда-то вирту- 
альный симулятор «Стингера» представлял 
собой здоровенное здание с внутренним 
климат-контролем, в центре которого разме- 
щался гигантский стационарный компьютер. 
А симулятор Уамейп'а - это всего лишь ком- 
ната 4 на 6 метров, где установлен специ- 
ально модифицированный Уа\мейп, подсое- 
диненный к компьютеру с операционной 
системой \пдо\з 98. Инструктор загружа- 
ет сценарии из компьютера, а обучаемый 
солдат, глядя через прицел, находит цель, 
фиксирует ее и стреляет. По сути, данный 
симулятор мало чем отличается от древней 
приставочной игрушки Виск НипЁ - просто 


—_=— ыы 


ЗпаЧом.200 летает над полем 
битвы, в реальном времени пос- 
тавляя разведывательную ин- 
формацию экипажу бронетранс- 
портера $+гукег. 


технологии для создания военных тре- 
нажеров, обучение на которых обходит- 
на порядок дешевле, чем реальные 


стрельбы. 


прицел гранатомета выполняет роль экрана. 
И, скорее всего, все будущие системы ору- 
жия будут включать встроенный режим тре- 
нировки, позволяющий солдату попрактико- 
ваться с реальной пушкой и компьютерными 
противниками - понятно, что стоимость по- 
добных упражнений будет на порядок ниже, 
чем у настоящих стрельб. 

Современные военные симуляторы обла- 
дают еще одним достоинством - они интуи- 
тивно понятны любому, кто хоть раз в жизни 
играл в компьютерные игры. Подполковник 
Джантифо, являющийся большим фанатом 
игрушки Сотршег АтВизВ для Арре Пе от 
компании $51, объясняет это так: «Мое поко- 
ление росло на Аёа и АррЕ ||. Сейчас мы 
уже достигли высоких званий, а современ- 
ные дети — будущие старшие офицеры - иг- 
рают на приставках бате Воу и мощнейших 
персональных компьютерах. И встает резон- 
ный вопрос -— почему бы не употребить эти 
платформы для обучения? Ведь это так 
удобно! 

В ранних тренировочных симуляторах, ис- 
пользуемых армией США, вы видели на эк- 
ране лишь зеленые пятна и пикселизирован- 
ные схематичные картинки - т.е. процесс 
обучения не доставлял солдату никакого 
удовольствия, потому что дизайн программ 
разрабатывался не для игры, а для работы. 
Но сейчас мы имеем возможность создавать 
симуляторы, которые воспринимаются не как 
учебник, а как увлекательная игра, и это 
очень здорово! Потому что знания усваива- 
ются намного лучше, когда сам процесс обу- 
чения доставляет солдату удовольствие и не 
утомляет его». 


В армию США про- 
сочились длинно- 
волосые хмыри! 


Симулятор Уамейпт'а 
использует компью- 
тер с операционной 


“Системой Мпвом5 98. 


Жилой отсек 
бронетранспор- 
тера_54ГУКег. 


Во время поездки в Форт Льюис мы смогли ознакомиться с различными новинками боевой техники, поступившими на 
вооружение кавалерийского подразделения 3-ей армейской бригады 2-го дивизиона. Некоторые из них появятся в оче- 
редной версии игры Атегса'$ Агту, выход которой намечен на лето. Вот несколько примеров того, что нас там ждет. 


ЗТВУКЕВ: Новейший вось- 
миколесный разведыватель- 
ный бронетранспортер 390- 
рово напоминает боевые ма- 
шины из Соттапа & 
Сопдиег. Быстрый и мощный, 
он способен передвигаться 
по любому грунту и даже взбираться на горы. Снаружи 
Э{гукег прикрыт толстой броней, а на крыше у него стоит 
орудийная башня (с тяжелым пулеметом калибра .50 
или гранатометом Магк 19). Внутри установлено огром- 
ное количество сверхсовременной электроники. Серд- 
цем машины является система боевого командования в 
виде электронной карты, фиксирующей расположение 
дружественных и вражеских войск. Экипаж постоянно 
обновляет карту, получая информацию со спутников и 
разведывательных самолетов, и передает ее близлежа- 
щим союзным силам. В случае радиационной, химичес- 
кой или биологической угрозы, $гукег может полностью 
изолироваться от внешнего мира, а воздух, поступаю- 
щий во внутренние отсеки, будет проходить через спе- 
циальный фильтры. Экипаж вооружен легким ручным 
оружием, а кроме того, имеет тяжелый пулемет М-240 и 
гранатомет Уауейт. 

УАУ\УЕНМ: Новейший наплечный гранатомет позво- 
ляет 5{гукег'ам эффективно бороться против более тя- 
жело бронированных противников. Это оружие из серии 
«выстрелил и забыл» - захватив цель и выпустив раке- 
ту, оператор может расслабиться, остальное произойдет 
уже без его участия. Второй, контрольный выстрел не 
нужен - мишень будет поражена с вероятностью 98%, а 
взрыв уничтожит все танки, находящиеся в радиусе 10 


метров от точки попадания. /амейп можно использовать 
против групповых и воздушных целей, гранатомет обо- 
рудован системой ночного видения, а система наведе- 
ния распознает объекты, чья температура отличается от 
температуры окружающего ландшасфта всего на 1 градус 
Цельсия. 

СПЕЦИАЛЬНЫЕ СИЛЫ: Ветераны Атегса!5 
Агту, успешно выполнившие несколько миссий, полу- 
чат возможность поступить в школу Специальных Сил. 
Бойцы спецназа смогут выбирать самые различные 
карьеры, включая службу в элитных пехотных подразде- 
лениях, профессии медиков, инженеров, специалистов 
по тяжелому вооружению и языкам. Они не привязаны к 
какому-либо конкретному оружию и смогут модифициро- 
вать свои М-4, устанавливая на них М-203 и прицелы 
ночного видения. С появлением Специальных Сил в игру 
будет введена система |пуепогу - т.е. вы сможете соби- 
рать оборудование с трупов врагов и использовать его 
для совершенствования собственного оружия. 

са БЕСПИЛОТНЫЕ СА- 

МОЛЕТЫ: Разработчики 

планируют ввести в игру 

разведывательные лета- 

тельные аппараты вроде 

ЗНадо\ 200. Вы не смо- 
жете лично управлять таким самолетом, но он будет ле- 
тать над полем боя и поставлять разведывательную ин- 
формацию командной системе бронетранспортера ${гу- 
Кег. Кроме того, размер уровней сильно возрастет, так 
что в игре наконец-то появится тяжелая дальнобойная 
техника — Уаме!п и минометы, - которая на маленьких 
картах испортила бы весь баланс. 
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БЕАО МЕ 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


Настольная «Цивилизация» 


Компания Еае бате$ отлично справилась с превращением классической страте- 
гии Сида Менера в настольную игру. Дэвид Уилсон 


та игра - из разряда «не для всех», и, тем не менее, я 
уверен, что большинству РС-геймеров стоит обра- 
тить внимание на продукт с длинным названием 

$ Меег'5 См гаНоп: ТВе Воагадате. Особенно если вы не 
являетесь принципиальным противником настольных игру- 
шек или, скажем, всегда мечтали сыграть в многопользо- 
вательскую «Цивилизацию», но не хотите качать оче- 
редной патч к Р/ау те И/опА. 

В 60-долларовой коробке вы найдете множество 
маленьких пластиковых фигурок - людей, кораб- 
лей, пушек, самолетов — общим числом около 
800. Кроме того, имеются различные типы карт, 
представляющих города, технологии и чудеса 
света. В комплект входит гигантское игро- 
вое поле - 115 на 90 см - которое настоль- 
ко велико, что состоит из трех частей. 
Эти части, кстати, постоянно расходят- 
ся, так что лучше сразу склеить их, 
чтобы не терять массу времени на 
совмещение контуров. 

СуИгаНоп: ТВе Воагдате аутентично воссоздает геймплей компьютерной 
игры, и это хорошо. В начальной фазе вы в основном занимаетесь поиском 
и сбором восьми ресурсов (несрть, вино, редкие металлы, лошади, железо, 
пряности, уголь и драгоценные камни). Игрокам приходится постоянно под- 
держивать требуемый уровень счастья в своих городах, используя пример- 
но тот же набор инструментов, что и в РС-оригинале. В точном соответствии 
с классическими правилами главную роль в достижении победы играет раз- 
витие технологий. 

К сожалению, бои скорее вызывают ассоциации с детской забавой «ка- 
мень, ножницы, бумага», чем с серьезной РС-игрой. При встрече двух боль- 
ших армий сразиться могут только по одному юниту с каждой стороны. Если 


> 
а 


СТ 
Е нах 


у игрока имеется больше одного типа войск (пехоты, кавалерии или артилле- 
рии), то он выбирает, кем будет драться. Этот выбор определяет преимуще- 
ства и недостатки боевой единицы в виде модификаторов к броску кубика, 
причем зачастую именно модификаторы играют решающую роль в выясне- 
нии того, кто же все-таки победил. 

В целом игровой процесс напоминает нечто среднее между Н5югу ое 
И/от!4 от Ауаюп НШ и РиегЮ ЮГсо от Вю Сгапае. Но поклонники оригинальной 
компьютерной «Цивилизации» разочарованы не будут, гарантирук. И, кста- 
ти, если игра вам понравится, то рекомендую также обратить внимание на 
готовящуюся к выходу конверсию Аде о Му{Пооду, которую тоже делает 
Еаде Сатез. 


ФОТОГРАФИЯ 


НЕЙДЕНА 
НАУЗЕРА 


ТАНКИ, ВПЕРЕД! 


Новый 
воргеим от 554 


Мах Сате$ выпускает игру Когзип РоскЕЁ от Роджера Китинга 


и Иана Траута. Брюс Герик 


{гаедс $и4е$ Сгоир - это, конечно, не 
такая суперзвезда среди разработчиков, 
как Вага, и игры этой компании не так 
эффектны внешне, но зато у них есть одно очень важ- 
ное достоинство - геймплей. Между прочим, многие 
считают именно И/аога$ Ва #есгу И от 55С, а вовсе не 
И/агСгаЁ Ш пучшей риал-тайм стратегией прошедшего 
года (если сравнивать игровой процесс, а не красочные 
ролики). Главная причина успеха игр 556 - великолеп- 
ный А|, который программируют легендарные дизайне- 
ры Роджер Китинг (Водег КеаНпд) и Йан Траут (!ап 
Тгои®. 

Самое популярное творение Китинга и Траута, просла- 
вившее их в воргеймерской среде, - это, конечно, 
Сагпегз аЁ И/аг. Совсем недавно они закончили очеред- 
ную стратегию, и к тому моменту, как вы будете читать 
эти строки, игра под названием Когзип РоскеЕ, изданная 
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Мах Сатез, должна уже поступить в продажу. Ее сю- 
жет посвящен отчаянной попытке немецких войск выр- 
ваться из советского окружения на Восточном фронте в 
начале 1944 года. 

В качестве бонуса Когзип Роске! будет включать об- 
новленную версию игры ТВе Агаеппез ОКепз№е, так же 
разработанную компанией $56 (именно в ней в первый 
раз была использована боевая система, впоследствии 
примененная в Когзип Роскей. И хотя бесплатную вер- 
сию ТНе Аг4еппез ОНепз№е (без музыки и звука) можно 
скачать из Интернета, по словам директора Мах 
Сатез Дэвида Хита (Бам Неа), на диске с Когзип 
Роске{ будет лежать «совершенно новый продукт». 

Бесплатную версию Тйе Аг4еппез ОНепз№е можно ска- 
чать по адресу ммм.5ди5.сот/аг4еппез-домитоад.Ит. 
Более подробную информацию про Когзип Роске{! можно 
найти на сайте ммим.тахдатез.сог. 


ИНФОРМАЦИОННЫЙКАНАЛ 


Цаты выхода игр и информация об их переносе. Дай Люо 


Возможно, где-то во вселенной существует мир, в котором игры всегда выходят вовремя, где им не требуются патчи, и где компьютеры никогда не зависают, где 
стройные супермодели в эротическом белье приносят тебе выпить и массируют шею после напряженной игровой сессии... Как же этот мир непохож на тот, в кото- 


ром нам с вами приходится жить'.. 


У: -| В 
КМСНТ$ ОЕ ТНЕ ОЁО ВЕРУВИС: Как 
известно, Вю\/аге разрабатывает свою Асюп 

/ВРб одновременно для РС и ХБох. Сюжет разворачи- 

вается за 4000 лет до событий, показанных в кино- 

фильмах. Вы - джедай, рыцарь Старой Республики, 

и ведомой вами партии из трех персонажей предстоит 

сразиться с тысячами Ситхов, ибо вокруг бушует га- 

лактическая война. Изначально предполагалось, что 
игра выйдет уже в первом квартале 2003 г., но затем 
дата релиза была существенно передвинута. Предста- 
вители ГисазАг{$ никак не прокомментировали ситуа- 
цию, но, согласно информации на сайте компании, 

КОТОР выйдет на РС не раньше осени, а на ХБох - 

в июне. 


1503 А.О. [7 | кв. '03 
Тйе Мем Мог 

АН Атег!сап: ЗПгарпе! || кв. ‘03 
Тйе 8219 АтБогпе 

Атег!сап Мсбее'$ 02 Сагбоп 6 | кв. ‘04 
Ва{Шесгиег Огеатсаёспег 1! кв. '03 
бепегаНоп$ 

ВИаск Мооп Спготс!ез: Сгуо №емогк5 неизвестно 
М! 4$ оё Маг 

ВИ Кге9 с0у | кв. '03 
Вгее 4 [м | кв. ‘03 
Вибь Вибб'$ И!’ $15 неизвестно 
Мне Тр ВаНу 

СНу о! Негое$ №50 И кв. ‘04 
СМИ Маг: Маг Ма!Кег Воуз неизвестно 
Ве{мееп {пе З{а{е$ 

Соттап4о$ 3 Е190$ | кв. ‘03 
Соззаск$: су 1 кв. ‘03 
Маро!еотс Маг$ 

Соипег-5г Же: ЗТегга || кв. ‘03 
Сопот 7его 

Сгизаег Ктд$ З{гайеду Еи5{  |кв. '03 
Оеа!ап4$ Неа@Иг$Е 1 кв. ‘03 
ОемазфаНоп Агий 1 кв. ‘03 
ОеКа Рогсе: № оуа1091с | кв. ‘03 
ВИаск Намк Оомп 

Оеиз Ех: Е90$ || кв. ‘03 
Тйе шие Маг 

Ооот АсНмТоп || кв. ‘03 
Огадоп Етриге$ СоЧета${ег5 ПШ кв. '03 
Огмег 3 |подгатез || кв. ‘03 
Етрие: Оамп о? АСМ неизвестно 
{пе М ем Мог! 

Епфег {пе Манх |№одгатез 15/5/03 
Езсаре Егот А!са#га? НР | кв. ‘03 
Е{Пег/ог$ 2 З{гайеду Риз — | кв. '03 
ЕмегОиез{ И $опу У кв. ‘03 


СОУМТЕВ-$ТВЕКЕ: СОМОИТ!ОМ 2ЕВО: 

Подобно легендарному Одиссею, 10 лет плывше- 
му на родную Итаку, одиночная версия популярней- 
шего мультиплеерного мода к На!-Ё#е уже давным- 
давно идет к своим игрокам, но что-то все никак не 
может до них дойти. Игра несколько раз меняла раз- 
работчиков и, в конце концов, попала к Р№ а! Етег- 
{аттепе. Недавно мы посетили офис этих ребят и, 
честно говоря, увиденное произвело на нас сильное 
впечатление. Несмотря на то что подручным [еуе- 
1ог4'а пришлось практически заново переделывать 
всю игру, они планируют выпустить ее уже к маю. 
Ждите подробное Ргемем Соитег-5$ ге: Соп@ оп 
его в следующем номере СбИ.. 


Ггее!апсег Мисгозо | кв. ‘03 
Рий Тигое 2 1шсазАг$ ИУ кв. ‘03 
ба!ас#с С№ИаНоп$ — З{гаёеду Ег5ё кв. '03 
бпо${ Мазфег Етриге | кв. ‘03 
бое И Зо\оо9 | кв. ‘03 
бгапа Тпе# Аш о: Воск${аг батез 1! кв. '03 
\Мсе СНу 

Наппа! Агхе! Те || кв. ‘04 
Наю Мисгозо || кв. '03 
Нагрооп 4 ОБ $08 | кв. ‘03 
Неауеп ап@ Не! су || кв. ‘03 
НЧЧеп & Оапдегои$ 2 600 бате$ || кв. '03 
Нотемог1 2 ЗТегга 1И кв. ‘03 
161 2: Сомег{ Зе — Содетазег$ кв. '03 
трегшт ба[ас#са Ш! СОУ || кв. ‘03 
иФапа Уопез ап@ шса$Аг$ || кв. ‘03 
{пе Етрегог'$ Тот 

Ипеаде И №5оЯ 1И кв. '03 
Ноппеаг{ |пеегр/Иау || кв. ‘03 
Госк-Оп ЦЫ $0 | кв. '03 
Ёог4$ ой {пе Веа!т Ш  $егга ИУ кв. ‘03 
Мах Раупе | 600 бате$ неизвестно 
Меца! о{ Нопог 2 ЕА | кв. ‘04 
Ме{а! беаг ЗоП4 2 Копап! | кв. ‘03 
Мемегиии{ег №985: — пГодгатез | кв. ‘03 
Зпафом$ о! ОпагепиЧе 

РаткШег Огеатсаёспег кв. '03 
Р!апе{ $ 14е $опу | кв. ‘03 
Рго Васе Огмег Содета${ег$  |кв. '03 
Оцаке 4 АСЕ после 000М Ш 
Ве о МаНоп$ Мисгозо || кв. ‘03 
Верибс: Е190$ || кв. ‘03 
Тйе Веуои#оп 

Вотод Твипфег З{гаееду Риз кв. '03 
Коте: Тофа! Маг АСМ ИУ кв. ‘03 


УШЕМТ ЗТОВМ: В течение многих лет изда- 

тели совершенно игнорировали игры, на которых 
стоял считавшийся тогда несчастливым ярлык Фигп- 
Базе4. И очень часто продолжения к бессмертным хи- 
там прошлого вроде Х-СОМ и Ладдед АШапсе отменя- 
лись лишь потому, что менеджеры крупных компаний 
считали их «слишком сложными для освоения», «не- 
достаточно динамичными» или «трудно продаваемы- 
ми». К счастью, европейцы сохранили достаточно 390- 
рового консерватизма, чтобы по-прежнему делать по- 
добные игрушки. Российский разработчик Мма! |п{е- 
гасНуе ведет в настоящее время работы над ел 
$югт - трехмерной походовой стратегией, сюжетной 
основой для которой послужила альтернативная исто- 
рия Второй мировой войны. На Западе игру издает ком- 
пания /о\!оо4, ориентировочная дата выхода - !\ квар- 
тал 2003 г. Ждите подробностей в масштабном Рге- 
Мем, которое будет опубликовано в ближайшее время. 


Зат ап4 Мах 2 1шсазАг5 | кв. '04 
Замаде 1бате$ || кв. ‘03 
Зеа 0од$ И Ве!пез4а 1 кв. ‘03 
Зпадомвапе ОБ: 50 | кв. ‘03 
ЗИепЕ $фогт Зо\оо9 1У кв. ‘03 
Зомеге дп $опу неизвестно 
З4аг$! бирегпоуа Маге Спуит | кв. '03 
бепе$!5 

Зфаг Тгек: Ее Рогсе И ВЁца! | кв. ‘03 
Зфаг Маг$ баах!е$ 1шсазАгЕ$ 15/04/03 
З4аг \Маг$ Ки Н{$ о [исазАг($ И кв. ‘03 
{пе 014 Верибйс 

З4аег: ОБ оп 05$ 656 1У кв. ‘03 
МАТ: ИгБап изНсе  Зегга неизвестно 
Теат Рог4гез$ 2 ЗТегга неизвестно 
Тйе Моме$ Ноппеад неизвестно 
Тйеу Сате Ос{ори$ Мофог И кв. '03 
Егот НоНумоой 

тег Ш 140$ 1 кв. ‘03 
Тоть Вашег: Е40$ | кв. ‘03 
Апде! о! БагКпе$$ 

То{а! АппИаНоп 2 — [пдгатез У кв. ‘03 
Тез бате $Тегга неизвестно 
Тгоп 2.0 Мопо п И кв. ‘03 
Тгоргсо 2 600 батез || кв. ‘03 
Тмо Томег$ \Умепа! И кв. ‘03 
\МиКиге$ су 1У кв. ‘03 
Маг о# {пе Втд$ \Умепа! 1 кв. ‘04 
Маг!ог4$ 1\ ОБ: 50 || кв. ‘03 
МагСгаН Ш: Вага 1 кв. ‘03 
Тйе Его2еп Твгопе 

Мог!4 о{ МагСгаН ВИ22аг4 неизвестно 
Мог!4 Маг И Содета${ег$  |кв. '04 
хи Ц: бо У кв. ‘03 


№ новАЯ позиция № УТОЧНЕНИЕ 
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БЕАО МЕ 


РОССИЙСКИЙИГРОВОЙТРУБОПРОВОД 


Информация от российских издателей. Серж Долгов 


Мы публикуем информацию о российских релизах. Включены только игры готовящиеся к выходу или вышедшие не ранее февраля 2003 года. В скобочках на- 
писаны оригинальные названия игр. * - русское название игры будет объявлено позже. Выражаем благодарность российским издателям за предоставленную 


информацию. 


* (1000 уеаг$) Акелла 2003 
12 Стульев: как это было 

на самом деле МедиаХауз март 2003 
13 Подвиг Геракла Акелла весна 2003 
4 Теа! Соуег 1С 2003 
Аг-Визй Акелла весна 2003 
АдиаМ ох: Сумерки Аквы . | 

(Адиа№ ох) 1С/№ма! п{егаснуе 2003 
Адиа№ ох 2. Веме!а#оп Руссобит-М апрель 2003 
АВХ Раай$. Последний бастион й 

(АВХ Раёап$) 1С/№ма! Ип{егаснуе | кв. ‘03 
ВаНегВиго 1С 2003 
Вае Сгизег МШепшт Акелла весна 2003 
Ва е Сгизег бепегайоп$ Акелла осень 2003 
Везтедег Акелла осень 2003 
Саезаг 1С 2003 
Сагдо Тусооп Акелла 2003 
Сазто Тусооп Новый Диск март 2003 
* (Са 5) Бука май 2003 
Спазег Руссобит-М март 2003 
Спеззтаз{ег 9000 Акелла весна 2003 
Спготе 1С 2003 
СМИ Маг 1С/Логрус 2003 
Со!4 2его: Финальный отсчет 

(Со14 2его: Тпе Газ $Фап@) Руссобит-М апрель 2003 
Сгагу Расфогу 1С март 2003 
* (Багкепе4 $куе) 1С/зпомБаН.ги весна 2003 
Дау о{ {пе МиЁапё$ 1С 2003 
* (0002 5) Бука май 2003 
Оиау Руссобит-М |У кв. '03 
Огеат\МаКег Руссобит-М 1 кв. ‘03 
Оике Микет Рогемег 1С/Логрус 2003 
Етегдепсу 2 1С/Логрус 2003 
Етрие Маус Новый Диск апрель 2003 
Еигора 1400 - Тве бий9 Руссобит-М 2003 
Рагзсаре 1С/Логрус 2003 
Ргез{агег Руссобит-М март 2003 
* (00) 1С/зпомай.ги 2003 
61 Сотба! 1С/Логрус 2003 
боге: Первая Кровь (боге) С 2000 март 2003 
богку 2его Руссобит-М | кв. ‘03 
Наппа! 1С/Логрус 2003 
НОММ 4: \Мп4$ оЁ Маг Бука март 2003 
НИЧФеп апд Оапдегоиз И 1С/Логрус 2003 
НдНап \Маггтог 1С/№ма! Ип{егаснуе 2003 
Нотер!апей Руссобит-М февраль 2003 
Ногзе Васе Мападег Акелла весна 2003 
1.6.1. 2 Сомег $4ке 1С 2003 
1семтё Бае 2. 1С февраль 2003 
Зи!ез Уегпез 2 Акелла осень 2003 
Юскег Руссобит-М 1! кв. '03 
Ктобот Опдег Ее : 

Тре Сгизафег$ Руссобит-М 1\ кв. ‘03 
КиовЕ $ Акелла весна 2003 
Кгеей Руссобит-М сентябрь 2003 
Ге{па! Огеат$ Руссобит-М 1 кв. 2003 
Ноп Неагё 1С 2003 
МаНа: {пе СНу оЁ 10$ Неамеп 1С/Логрус 2003 
Мефема!: Тофа! Маг 1С весна 2003 
Муз{таге 1С/Логрус 2003 
Меиго Руссобит-М 1! кв. '03 
0.В.В. 1С/Логрус 1 кв. 2003 
Отеда $+опе$ Акелла весна 2003 
Опе Миз+ гаЙ Вб 1С/№ма! Иг{егаснуе 2003 
РашКкШег Акелла весна 2003 
Рпап{от Сгазй Руссобит-М апрель 2003 
Рвагаоп 1С 2003 
Роз{ Мог4ет 1С/Логрус 2003 
Розфа! 2 Акелла весна 2003 


Вапзе С/Логрус 2003 
Риисе о! От С 2004 
Рго]ес{ Мота4$ С/№ма! |п{егасНуе 2003 
+ (Ваутап 3) Бука апрель 2003 
Вапзе С/Логрус 2003 
Веа! Маг 2 С/Логрус 2003 
Ресторанная Империя 

(Везфаигап Етриге) Акелла весна 2003 
Вто 2: Ти ИоНЕ о пе 604$ С/Логрус 2003 


+ (Воск Мападег 2) С/зпомБа!.ги весна 2003 
+ (бада) С/зпомБа!.ги | кв. ‘03 
Зесге{ Ор Руссобит-М 2003 
Зпаце: Мга о! Апде!$ С 2003 
ЗИепЁ Нипёег И С/Логрус 2003 
* ($1топ 30) зпоууБа!|.ги/Новый Дисквесна 2003 
Зрее4 СпаНепде С/Логрус 2003 


* ($4ее[ Веазё5 6010) 
* (${ее1 Веа$$ 1) 
+ (ще РИОВег$) 


зпомаИ.ги/Новый Диск весна 2003 
зпомра|.ги/Новый Диск весна 2003 
помра|.ги/Новый Диск весна 2003 


ВО Вороите 1: с 2003 
Зо14ег - Зесгеё Маг$ Руссобит-М весна 2003 
Зрей Рогсе Руссобит-М || кв. ‘03 
Г НЕВЕ соттапа 3 С 2003 
Зет Руссобит-М У кв. '03 
З+гопопо!4: Сгизафег$ С/Логрус 2003 
Тепп!5 Маз{ег$ $епез 2002 С/Логрус 2003 
Тйе бий Ач оп Руссобит-М 2003 
Тпе Е!Чег $сго|з 111: Тгбипа! — 1С/Акелла февраль 2003 
Тйе Миз{егу о! +пе Митту С/№ма! |п{егасНуе | кв. ‘03 
ТОСА Васе Огмег С/№а! 1п{егасНуе | кв. ‘03 
Тгата С/Логрус 2003 
\ММе!сопд С/Логрус 2003 
Маг ап4 Реасе С/№ма! 1п{егасНуе 2003 
МиНе Реаг С/Логрус 2003 
МИА Рагк Руссобит-М 1 кв. ‘03 
Мог! Маг |1: Ргоп те Соттапё 1С 2003 
Хепиз Руссобит-М 1 кв. '03 
Храпа Вайу С 2003 
* (Х-РИапе 6) Бука апрель 2003 
Автомагнат (Саг Тусооп) С/№ ма! ИегасНме весна 2003 
Автостопом по Галактике С/зпомай.ги заморожен 
(НИсПЫКег$ дшфе фо {йе да!аху) 

Агасси: теннис нового поколе- Новый Диск апрель 2003 
ния (Ада$$1 Тепп!$ беп.) Медиа-Сервис 2000 

Антанта Бука сентябрь 2003 
У ДВР Акелла | кв. ‘03 
Арена 4х4 (ОН Воа4 Агепа) Е т окревраль 2003 
Архангел (Агсй Аподе!) Руссобит-М февраль 2003 
Аэропорт: Эволюция овый Диск март 2003 


(Ашпе Тусооп Емош оп) Мециа-Сервис 2000 


Бешеные псы (ВаБ4 409$ 2) Акелла || кв. ‘03 
Бимеры (Веат Вгеакег$) 1С/\ ма! Ип{егаснме: 2003 
Бои без правил Новый ИСК май 2003 
(бамаде Агепа) 'Медиа-Сервис 2000 

и ша и, Ни Новый Диск 2003 
Большие Гонки 2 (Тооп Ошай) зпомба|.ги/Новый Диск 18/03/03 
5 В И Диск окевраль 2003 

диа-Сервис 

Будни Бомбиста (ВотвегРИМ) Акелла март 2003 


Быстрее звука (расе Назе 2) 
Ватерлоо (\М!а{еоо) 


по\баИ.ги/Новый Диск февраль 2003 
поубаН.ги/Новый Дискапрель 2003 


й й 2003 
Порно Миров И ВИС 2000 м 
|: Де й 2003 
сотииЧ) ебио орвис Обь 
Гегемония . р я т 
(Наедетота: [едтопз оЁ гоп) — 1С/№ма! |п{егасНуе 2003 
НОТ Меча и Магии. Платиновая серия. 
(НОММ: Р/анпит ЕФоп) Бука апрель 2003 
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поро Меча и Магии 4: Вихри войны. 


ММ 4: \па$ оЁ Маг) Бука апрель 2003 
Гладиаторы (б!афафог$) Руссобит-М март 2003 
Гонки на выживание 2003 
(Зтазй Цр бегБу) Руссобит-М март 2003 
Готика 2 (бой 2) Акелла весна 2003 


Горцы. Битва за Шотландию 


(НидПапо \ММаггтог$) 1С/№ма! Шпеегасвме | кв. '03 
День Победы (Неаг{$ оЁ гоп) — 1С/спомБаЙ.ги апрель 2003 
Дикие небеса (Замаде $К№ез) — Акелла весна 2003 
Дорога на Хон-Ка-Ду Бука июнь 2003 
Жестокие Звезды (Таспуоп) 1С/зпомуБай.ги весна 2003 
Загацка Сфинкса 

И о? {пе Зрашх) Акелла весна 2003 
Закон и Порядок (Гам ап@ Огег) Акелла весна 2003 
Закон и Порядок 2 (Гам апф Огег 2) Акелла осень 2003 
Златогорье 2 (бо!Чеп [ап4$) — Руссобит-М июнь 2003 
Земля 2160 (Еаг4В 2160) Акелла | кв. ‘04 


бо Ма леганоп) / Мециа- ВИС 2000 ПЕАЛАУАЕ 


Зоопарк (МИЧИе РагК) Руссобит-М 2003 
Иерусалим (Уегизает. 1С/№ма! Иг{егаснуе 2003 
Тве 3 Воа$ о {пе Ноу ГапЧ) 

Именем Закона Новый Диск апрель 2003 
Империя Дракона а 

(Огадоп Тйгопе) зпомира|.ги/Новый Диск апрель 2003 
Кант вариар, овый Диск апрель 2003 
(Каап ВагБагап'$ В!афе) Медиа-Сервис 2000 

Казаки !!: Наполеоновские войны 

(Соззаск$ 1: Мара!еоп'$ маг$) Руссобит-М 2003 
Кибергладиаторы (Вобо!огде) Акелла весна 2003 
Кохан 2; Битва Аримана овый Диск март 2003 
(Копап 2: Вае оЁ Абгитап) Медиа-Сервис 2000 
Крестоносцы (Сгизафег Кидз) 1С/зпомБай.ги весна 2003 
Крылатая мо '’бка (Ани ке 30: 

ОрегаНопт \М.А. ;) Акелла март 2003 
Куробойка 2.5 (СШскеп $Ноо+ 2.5) Акелла весна 2003 
Магия войны: Тень повелителя Бука октябрь 2003 
Матчбол Е я Е ИСК март 2003 
(Мехё бепегаНоп Тепп!$) Медиа-Сервис 2000 


ИН Зресга/) зпомба!.ги/Новый Диск апрель 2003 
МЕТи магу, о ициониое м (М19Н{&Мадс. 


май 2003 
Муми-тролли (Моотогт$ 1-6)  1С/зпомБай.ги апрель 2003 
Недетские сказки Бука сентябрь 2003 
[ й Новый 2003 
рии ойна иене 20Вбаль 
Опустошение (Беуа${а#оп) Акелла весна 2003 
0 : 0 С 
И аи 21/03/03 


Отряд «Дельта»: Операция «Черный Ястреб» 
Е Дель ВИаск К амп) ОГ апрель 2003 


Пе Рег) и с одоеРАЛЬ 2003 
овый Диск март 2003 


Пекло. 
(Еге Оерагётеп+) Медиа-Сервис 2000 


Петька 4. День независимости Бука октябрь 2003 
Предвестник (НагЬтодег) Акелла весна 2003 
Прекрасный лик смерти (К. Намк) Руссобит-М март 2003 
Провинциальный игрок-2 Акелла | кв. '03 
Против Рима (Адатз{ Коте) — Руссобит-М 1 кв. ‘03 
Рыцари за работой (Ки9ВЕ $Н) Акелла | кв. ‘03 
оно 21/03/03 
ыы о, 'Апагйу) Руссобит-М март 2003 
Стальные Самураи 

(Тзипаше 226: Руссобит-М март 2003 
Тайная печать Тамплиеров Новый Диск май 2003 
(тош$оп) /Медиа-Сервис 2000 

Тайм Аут 3 МедиаХауз март 2003 
Транспортная Империя Бука октябрь 2003 
Ударная сила (Рай ге) Бука ноябрь 2003 
Футбол: Кряки против плюхов — Акелла весна 2003 
(РеЁ зоссег) 

Хаос (Спао$) Акелла весна 2003 


№ новля позиция № УТОЧНЕНИЕ 
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Мысли вслух 


Игры как часть нашей реальности под редакцией Льва Емельянова 


Электронные развлечения с элементами насилия постепенно 
начинают приобретать статус детского порно. Сергей Жуков 
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ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 


Недавняя история знает много подобных примеров. 
Начавшаяся однажды борьба за уравнивание прав 
обоих полов обращается судебными исками за неос- 
торожные взгляды и предложения помощи. Полит- 
корректное отношение к национальностям и слабос- 
тям рождает спровоцированных на интеллектуаль- 
ную недостаточность и усовершенствованных в весе 
афроамериканцев. Из игр, видимо, хотят сделать та- 
кое же посмешище. 


прель 1999 года. Двое школьников, Эрик 
А Харрис и Дилан Клебольд, начиняют 

№№ свинцом дюжину однокашников. После 
сводят счеты с собственными жизнями. 


Весна 2002 года. Девятнадцатилетний потрошитель 
«обработал» шестнадцать человек. В качестве основ- 
ной причины агрессии выставляются видеоигры. 
Июль 2002 года. Неосторожная девица семнадцати № ° Доморощенные психоаналитики, идущие на пово- 
лет от робу обыграла друга в «Тетрис». Сообрази- _ ду обезумевших мамаш и слабо разбирающиеся в 
тельный пацан застрелил неприятеля, покончив с иг- проблеме, по инерции ратуют за процветание плю- 
ровой экспансией. шево-карамельных игрушек, главными героями кото- 


| м9 МНН Я$Ве$. 


|доточено на бесчисленных американских, немецких 


Октябрь 2002 года. Просидев в интернет-кафе без рых выступают мишки, зайчики, большеглазые бе- |и прочих китайских боевиках, в том или ином виде 
малого восемьдесят шесть часов, корейский люби- лочки и прочая сопливая ботва, ориентированная на №изображавших отсечение конечностей различными 
тель развлечений закончил свою жизнь в местном ‘детей от трех до пяти месяцев. Каши в масло добав- орудиями труда и обороны. В конце восьмидесятых 
сортире. Диагноз - переутомление. ляют и журналисты новостных СМИ, вставляющие же сподручней было искать причины агрессивного 
Подобной статистики без труда можно накопать на № нелепую отсебятину в свои талантливые опусы. В поведения среди расплодившихся в необъятном ко- 
солидной толщины брошюру, издав впоследствии | итоге, сунувшись в ближайший поисковик и насту- личестве «железных» групп, приписывая их музыке 
оную в рамках учебного пособия для психфаков. | чав одним пальцем актуальное «насилие в играх», и текстам гипнотическое влияние на детские умы. 
Случаев, аналогичных вышеописанным, более чем получаешь пятилитровое ведро высказываний авто- | Году этак в девяностом мне в руки попала замеча- 
достаточно оля того, чтобы и без того неустойчивая | ритетных и не очень персонажей по вышеозначен- тельная книжечка со скромным названием «Рок». 
психика новосветских родителей пришла в состоя- ному вопросу. В основном все замечания касаются Автор опуса живописно рассказывал о том, как Оззи 
ние полнейшего дисбаланса. Волна судебных разби- № аня сегодняшнего, слабо затрагивая тему печально- «Великий и Ужасный» Осборн (072у ОзБоигпе) пот- 
рательств катится по североамериканскому конти- го прошлого, когда мысли о вычислительных маши- "ребляет на сцене полевых мышей внутрь. Согласно 
ненту, находя единомышленников даже на забро- А нах вычесывались вместе со вшами. этому же гению писательского ума, подверженные 
| шенных ранчо. Родственники пострадавших изводят | внешнему воздействию подростки, впечатлившись 
тонны бумаги, обвиняя игровые компании в смерти №Иистинкт м5. Еома@ен Егиц текстом песни Ехпите {о сопзите группы Сагсаз$, 
невинных жертв игроизации. Наиболее «сознатель- Тысячелетия назад понятие «унитаз» распространя- формацией типа «свинья» маршируют на кладбище № 
| ные» штаты издают локальные законы, ограничива- лось на весь ближайший лес. Тигровая шкура прихо- поглощать усопших. Ничего, кроме смеха, это чудо 
ющие продажу видеонаркотика и запрещающие ус- М дилась одновременно и трусами, и смокингом, пеще- "постсоветской типографии не вызывало. Более того, №№ - 
 тановку игровых автоматов в общедоступных местах. | ра-люкс сдавалась по минимальной цене, амортиза- инсинуации соц. борцов за чистоту музыкальной р : 
[3 | Электронные развлечения с элементами насилия А торы, идентичные натуральным, не пользовались культуры имели прямо противоположный эффект. „й 
= = постепенно приобретают статус детского порно. В спросом. Дикое время с полным отсутствием очагов Неведомо было глупцам, что любые гонения на ту 


культуры за исключением наскальных рисунков. Пи- 


=. Ослепшие от горя ро- Я па еще умела передвигаться, зубы не крошились от 


ржавой воды, голова не лысела от мобильников, а 


- 1 дители начинают ис- первобытные страхи заменяли недостаток интеллек- 


| та. Во многом отличаясь от своих четвероногих пред- 
кать причины психоза ков, прямоходящий царь природы забрал в качестве 


- трофеев врожденную агрессию, инстинкт самосохра- 


не там, где надо. .„., гордость за родное стадо. Навострившись ку- 
сать тяжелое и швырять съедобное, человек приду- Мало кому приходит 


или иную информационную единицу заканчиваются 
‘повышенным спросом на нее же. История про пожи- р" 
|рателей трупов - классический пример того, до чего . | 
можно дойти, ища причины умственных деструкций 
за пределами антропосферы. Вместо того чтобы за- 
думаться над воспитанием собственных детей и по- 
Чпытаться переключить их внимание на разумное, 


Происходящее начинает усиленно напоминать чу- мал бога, худо-бедно объяснив себе не поддающиеся 

мазое средневековье, когда ведьмами рождалась влиянию внешние явления. Не покладая рук на про- в голову, что ОИТЬ 

добрая половина населения Европы, а стихийные тяжении долгих веков, Всевышний отдувался за при- тревогу нужно до то- 

бедствия и мор являлись исключительно последстви-"’_ хоти природы и придури старушки Геи. Со временем № 

ями ритуальных плясок чернокнижников. Не будучи № божественное начало ушло на задний план выпол- то. как грань между 

способным объяснить происходящие невзгоды и не нять роль спасителя. Виновные нашлись среди себе ' 8. 

имея на то ни малейшего желания по причине подобных. Придворные колдуны тыкали посохами в виртуальнои реаль- 

собственной серости и недалекости, средневековый № первого попавшегося крестьянина, обвиняя негодяя 

люд предпочитал быстрые и эффективные способы № в неработоспособности прокисшего эликсира. Сель- НОСТЬЮ И миром, в ко- 

устранения причин свалившихся на немытую голову хозработники в свою очередь аналогичным способом Ел 

несчастий. Схожим путем идут и борцы за укрощение выявляли причины нашествия саранчи и бубонной || тором приходится 

компьютерных игр (далее - КИ), гостеприимно наде- чумы, возводя на костер неблагочестивых соплемен- | Жить . 

вая испанские сапоги несогласным с регламентом. ников. Лишь спустя столетия упавшая некогда мо- | 1 начинает сти 
( Последствиями такого променада становятся беско- | "раль постепенно начала расти, приобретая приятные раться. 

й нечные запреты, запреты запретов, дутые морально- очертания и формы. 
этические нормы и нелепые рейтинги Е$КВ, рекомен- Тем не менее, определенные отголоски прошлого 


дованные к употреблению сознательными опекунами №4 00 сих пор не дают спокойно спать по ночам. Не нап- 
и высокоморальными продавцами. Внимание рядовых рягая себя (о, ужас!) чтением, изучением истории и 
сограждан, которых вся эта ахинея не касается нико- самоанализом, интеллектуально обделенные гегемо- 
им образом, невольно переключается на предмет ны и не думают отличаться от своих антисанитарных 
споров. Одни согласно поддакивают, в глаза не видев А прародителей. В качестве предмета атаки берется те- 
ни одной игры, но старательно сдувая пыль с генети- ма поактуальней и аргументы пожестче. Колебания, 
чески заложенного лозунга «насилие - вери 634». вызванные ими, порой докатываются до самых уда- 
—_ | Другие продолжают спокойно сносить головы поли- № ленных уголков планеты. Порождением Сатаны на- 
гональным гуманоидам, не обращая внимание на иди-В зывают все, что не знакомо с детства или хотя бы от- ВОЯЖ О: рае 
_ | отов. Благие намерения сорвавшихся с цепи опеку- даленно не напоминает устоявшиеся образы. Пет хита изображают откровенно некрофильские 
_— | нов в очередной раз плавно перетекают в маразм. двадцать назад внимание нео-луддитов было сосре- способы убийства. 


р 
СТА 3: Убить битой полицейского столь же 
легко, как жадную до денег проститутку. 


доброе, в меру светлое, родители волосатых некро- 
фагов нашли себе более простое и главное - ИМ 
САМИМ ПОНЯТНОЕ объяснение случившемуся. 
Не играй с Васей П., не слушай Оззи О. не смотри № 
фильмы с кровопусканием, не читай пошлые анекодо- | 
ты - загоняя внутрь собственное мнение и ограничи- 
вая богатый на шишки (не на те, что курят) опыт, ре- 
бенок путает последовательность действий, имея все 
| шансы попасть под влияние внешних возбудителей, 
открывающих доступ к запретным плодам. Древние, 
| как мир, заповеди, нарушение которых пропаганди- 
руется теми или иными способами, начинают привле- 
кать особенно сильно. Неокрепшее сознание психо- 
логически слабого индивидуума теряет чувство ре- 
альности, ту самую границу, которая отличает мир 
вымышленный от явного. Искушение становится 
столь велико, что бороться с ним не представляется 
возможным. Животные инстинкты и первобытные № 
страхи берут верх над разумом. В руках неожиданно | к | 
оказывается папино ружье, а еще недавно любимая "" 
сестрица превращается в 5Кааг] \Маггог. Ловкий пры- 
жок в угол комнаты, выстрел в полете с включенным 
$-то, и конопатая девица улетает в соседнюю ком- 
нату, оставляя полученные в школе знания на обоях. 
Коварный инопланетянин повержен, мир спасен. Впе- 
реди долгие годы в колонии для малолетних имбеци- 
лов, плавно перетекающие в шикарные апартаменты 
местной тюрьмы. Шокированная родня, всю свою № 
сознательную жизнь прятавшая от неразумного ди- 
тяти колюще-режущее, недоумевает, откуда их отрок 
набрался нечеловеческой меткости метания ножей в 
прохожих. Попадающийся на глаза ай-би-эм пи-си ре- 
шает все вопросы. Вот он — виновник бед! Четверту- 
ем его, и точка! Вспоминать о том, что ребенок всю 
жизнь элементарно не развивался интеллектуально, | 
не будем. Осознавать, что родимый не имел достаточ- 
но полноценного родительского внимания, терпя 90 
кучи целый вагон ограничений, в расчет брать не ста- 
нем. Понимать, что скользким темам необходимо пре- 
доставлять их разумное объяснение и приемлемую 
альтернативу, что-то тоже не хочется. Незачем. Лиш- 
нее. Вате Сапада! В!ате Сапада! ] 


| 


Вместо того чтобы организовывать наиболее темпе- 

раментным личностям способы реализации своего 

| стремления согрешить, мы пытаемся забить это же- 

| лание, затолкать его, как активированный уголь, ту- 
да, где темно и плохо пахнет. Накорми народ красной | 
икрой до отвала, и она опустится по цене до уровня 
кабачкового пюре с морковкой. Позволь заядлому 
воришке ежедневно таскать что-нибудь ненужное, 

. -| `| сделав вид, что не замечаешь, и он со временем по- 


‚ 3 


Ро${а! 2: Явный претендент на звание самой 
кровавой игры. Даже интерфейс соответству- 
ющего оформления. 


Роз{а! 2: Смерть в сортире - позор для потом- 


ков. Зато крови много... 


теряет интерес из-за отсутствия опасности, азарта. 
Найди потенциальному агрессору путь выплеска ско- 


пившейся энергии и весь район будет спать спокойной " 


ближайшее столетие. Благодарные японцы с огром- 


| ным удовольствием оттачивают технику моваши на 


чучеле начальника, оставляя свою ненависть за пре- 
делами кабинета. Кто знает, сколько людей сохрани- 
ло свое место работы, оторвавшись всласть на соло- 


| менном урукхае. Но ведь и игры способны снимать 
| напряжение не хуже муляжа руководителя. Более то- 


го, они и есть тот самый запретный плод. Пусть вос- 


| ковой и слегка запылившийся, но доступный для того 


чтобы пощупать. И если раньше это удавалось бесп- 
репятственно, то сегодняшнее общество так и норо- 
вит наложить ценз на все, что попадает под опреде- 


В руках неожиданно 
оказывается папино | 
ружье, а еще недавно 
лю сестрица 
превращается в $Ка- 
ак) МТатпог. Коварный 
инопланетянин дол- 


жен быть повержен! 


ление негатива. Результатом же станет очередное 
нелепое ограничение, которое придется соблюдать 
наряду с тысячей подобных. Увы, но установление 
законодателями правил сосуществования зачастую 
происходит не самым демократичным путем. 
Несовершенство распределения социальных при- 
вилегий и повышенная заорганизованность общест- 


ва рождают свои плоды с офигенными колючками. В = 


любое время попадались те, кому лень намазывать 


черную икру на булку и те, кто мясо видит лишь убе- | 


гающим через дырку в стене. Чрезмерный достаток 


| и вседоступность рождают лень и скуку. Попробовав 
| все открыто доступные радости жизни, юный Рок- 


феллер зачастую начинает искать новых впечатле- 
ний, которые находит среди негласных и вполне 
официальных лимитов. Одних начинают привлекать 
чужая попа и грядки каннабиса во дворе, других — 
десятилетние девочки и общество подозрительных 
типов. Сгодится все, что плохо. Чем хуже, тем лучше. 
И можно без хлеба. Далеко не каждому удается сох- 
ранить голову, не спиться вконец, поддерживая 
нервную систему в порядке. Аналогичный стресс 
постигает и рядовых жителей Плезантвиля, чья фи- 


Мои уходят из жизни, устав бороться за существова- 


проскальзывает порицание. Мало кто при этом пыта- 
И] ется докопаться до истоков и понять истинную при- 


Иго, она никоим образом не соприкасается с играми, 


йпути наименьшего сопротивления частенько приво- 


лишь нашли ближайший доступный и совершенно 
_ чуждый им возбудитель. Никто из них, скорее всего, 


нансовая ситуация и плотный график работы не поз- 
воляют реализовать и половины желаемого. Накап- 
ливающиеся с годами отказы от тех или иных удо- 
вольствий и продуктов прогресса незаметно перете- 
кают в комплексы, самобичевания, ту же агрессию. 
Наиболее тихие экземпляры предпочитают несколь- 
ко секунд свободного полета без парашюта или про- 
щальный ужин в компании медикаментов (Ехсизе те 
ме | КИ! ппузе!№). Не причинив вреда никому, эти лю- 


ние. Более буйные предпочитают перекладывать 
свои несчастья на ближайшее окружение. И поздно 
взывать к остаткам разума, когда играющий в СВА 
младший брат предстает перед малолетним преступ- 
ником воплощением вселенского зла (и это в крис- 
тально-чистой Канаде!). Оставшимся по ту сторону 

границы не понять, что, аккуратно привязав малень- й | 
кого сатаноида к стулу и надев на голову пакет, мож- 

но раз и навсегда избавить мир от опасности, а себя = 
— от надоедливых звуков. 

И снова ослепшие от горя родители начинают ис- 
кать причины психоза не там, где надо. И ведь вот 
какой парадокс. Отравившийся подросток вызывает | 
у подавляющего большинства эмоции, описываемые 
кисленькими «ведь еще совсем молодой» и «зачем 
же так». В худшем случае в поминальных молитвах 


чину психологического расстройства, доведшего до 
суицида. В то же время юноша, проделавший в че- 
репной коробке соседа аккуратное отверстие сорок 
пятого калибра, рассматривается сходу как жертва 
прогресса. Что это, дань моде? А ведь зачастую 
связь между прыгнувшим в окно и вспоровшем оди- 
нокой бабуле брюхо оказывается прямая. Более то- 


музыкой или фильмами. Однако стремление идти по 


дит к ложным выводам и неутешительным послед- 
ствиям. Мамаши, писавшие гневное письмо в двад- 
цать пять удивленных игровых компаний, всего 


ни на секунду не задумался о собственной причаст- 
ности к событиям. 

Вдогонку беспочвенному иску вспоминаются недав- 
ние события в Греции. Закон о запрете увеселитель- 
ной видеопродукции сгреб в кучу все без исключе- 
ния игры. Такое решение вынесли лишь потому, что 
составление четкого определения азартных развле- 
чений оказалось местным папандопулусам не по 
уму. Разные в принципе случаи оказываются схожи 


= 


В/оо4 Раупе: Когда пить кровь надоедает, 
можно и пролить пару-тройку литров. 


по сути. В обоих налицо стремление избавится от и 
точника бед путем скоротечной ампутации. Начни 
человечество решать проблемы подобным образом, 
и услуги врачей будут сводиться к выбору средства 
хирургического вмешательства. Простейшую цара- 
пину станут лечить ликвидацией поврежденной ко- 
нечности, а легкое отравление - усечением прожор- 
ливого желудка. Зайти таким образом можно очень 
далеко. Уже сегодня обезумевшие от молитв сикхи 
обвиняют Нйтап 2 в пропаганде истребления их на- 
рода. Помеченное штрих-кодом наплечное яйцо Со- 
ы рок Седьмого в одной из миссий замечено в гостях | 
] служителей некоего культа, чей прообраз был яко- | 
бы взят с несчастных сикхов. Десять тысяч подпи- 
сей, залитых горючими слезами довели до того, что 
] продажи игры были сильно урезаны, а разработчики 
в спешном порядке бросились устранять все упоми- 
нания о благородных буддистах. Дикий народ, чес- 
слово. Странно, что со стороны русских в отдел пиа- 
ра Е!40$ не было подано ни одной жалобы. И это 
учитывая двойной геноцид ивановых и петровых в 
тщательно воспроизведенной разработчиками кана- 
лизации питерской ст. м. «Автово». 

Убийство, насилие, извращения и простое жела- 
ние посмотреть по ящику снафф - извечная пища 
для бесчисленных психологических трактатов и сте- 
наний аналитиков. По мнению последних, реклама 
пива приводит нацию к повсеместному пьянству, а 
общение с компьютером дольше часа - к слепоте и 
расшатыванию нервов. Демонстрация процесса гло- 
тания правильного напитка приравнивается к прес- 
туплению. Всякая цветастая коробка, будь то оче- 
редной «паратрупер» или русская народная забава 
«Хитмань 2: Тихй Убивець», гордо таскает за собой 
соответствующую литеру рейтинга. Находчивые 
граждане давно научились заворачивать запретное 
пойло в бумажную тару. Как бы введение жестких 
ограничений на продажу игр не привело к появле- 
нию аналогичных целлюлозных масок, скрывающих 
нарушителей идиотского закона. На одного психа, 
кому данное нововведение пойдет на пользу, най- 
дутся тысячи нормальных игроков, которые будут 
тайком, с фонариком под одеялом удовлетворять 
свои потребности. Единичные случаи, становящиеся 


стали слишком часты, постепенно превращаясь в 
неправильные стереотипы. 
Однако иногда происходит обратное. Вбитые с 


причиной всеобщей уравниловки в последнее время} 


Игры способны сни- 
мать напряжение не 
хуже японского муля- 
жа руководителя. 


детства понятия о том, что любое проявление наси- 
лия и его демонстрация неприемлемы, сургучом за- 
печатывают любые проходы, сквозь которые смогут 
просочиться доводы разума. Похожие на кладбище- 
нских зомби граждане мега- и миниполисов синхрон- 
— но мыслят и действуют, проводя нелепые акции и 
А напоминая при этом сорвавшийся с цепи муравей- 
ое ник. Инакомыслящие отправляются в резервации 
В для еретиков, где им вправляют мозги каленым же- 
. | пезом и черствыми пряниками. Совершенствующие- 


[88 ся с годами способы убийства и насилия на корпус 


опережают методы их предотвращения, укрепляя ус- 
= тоявшиеся соображения на тему. Мало кому прихо- 
с 


дит в голову, что бить тревогу нужно до того, как 
грань между виртуальной реальностью и миром, в 
котором приходится жить, начинает стираться в не- 
окрепшем сознании. Когда милый сердцу отпрыск 
чрезмерно увлекается леворезьбовым синема про 
маньяков, а безобидных игр в «войнушку» и легали- 
зованного мордобоя на ринге ему уже недостаточно, 
винить остается только себя. Но зачастую консерва- 
тивные родители смотрят на мигающий агрегат как 
на терминатора, и советы по самоанализу кажутся 
ИМ ИЗЛИШНИМИ. 


88 Разделившись на два враждующих лагеря, против- 


ники и защитники КИ регулярно поплевывают в сто- 
рону неприятеля очередными доводами в свою 


Не напрягая себя чте- 
нием, изучением ис- 
тории и самоанали- 
зом, интеллектуаль- 
но обделенные геге- 
моны и не думают 
отличаться от своих 
антисанитарных пра- 
родителей. 


, НИтап 2: Несчастный Сорок Седьмой за ра- 
__ ботой. Петербургский спортсмен неправильно 
выбрал маршрут. 


‚ кровавой игры. Даже интерфейс соответству- 


ый 
_ ющего оформления. 


| пользу (исследованиями (псевдо-) ученых, мнениями 
ВА Клже-) экспертов, новыми фактами). Первых мало, но 
они непоколебимо стоят на своем, давят на святое и 
напоминают заезженные граммофонные пластинки 
с песнями Л. Утесова. Вторых на порядок больше, и 
они спокойно пытаются доказать абсурдность выпа- 
‘дов в свою сторону. Положительное влияние игр на 
снятие стрессов хоть и доказано, но частично и не 
выставляется в качестве панацеи. Не до конца обос- 
нованными остаются и обвинения в отрицательном 
воздействии на детскую психику. Вероятнее всего 
история закончится банальнейшей потерей интере- 
са к теме. Никто уже не клеймит тексты песен и 
брильмы, переключившись на относительно новую 
программу и наклеив на нее истершийся от частого 


использования стикер Коо{ оЁ а! Е\И. Пройдет нес- 
й-- лет и общественность забудет о своих бы- 
о 


ых придирках к играм, найдя себе очередного коз- 
ла отпущения, ибо непосредственного влияния на 
еловеческий организм безобидные виртуальные 
забавы не оказывают, хоть тресни. С таким же успе- 
ом можно налепить ярлыки на все средства массо- 
вой информации, давно владеющие умами недораз- 
4 витых сограждан. 
Не надо долго думать, чтобы вспомнить о гораздо 
‘более серьезных катализаторах деградации личнос- 
и, борьба с которыми пока, увы, безрезультатна. 
Для каждой из них рано или поздно найдется реше- 
ие с КОНКРЕТНОЙ альтернативой. Вовсе не обяза- 
тельно, да и неразумно, в войне с наркотиками опус- 
№ тить руки и раздать желающим по пуду героина - 
№ пусть уколятся по самое никуда. Заменой иллюзор- 
ному миру, рождаемому псилоцибиновыми конфет- 
ками, могут послужить, к примеру, те же виртуаль- 
ные калейдоскопы, задевающие определенные ре- 
цепторы мозга. Возможно, в будущем повсеместное 
распространение компьютерных аксессуаров, позво- 
ляющих полностью окунуться в Ма! геаШу, о9- 
нажды снизит уровень преступности, дав многим 
пространство для реализации скрытых желаний. На- 
ормит до отвала и не оставит места стремлению 
выплеснуть эмоции на ближних. Тогда вряд ли кому 
Придет в голову беспочвенно обвинять КИ в попол- 


числе и навозных мух, без которых не обходится ни 
одна светская вечеринка. 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


РОЛЕВЫЕ | 


ИГРЫ * 


Классика сегодня. Глеб Соколов 


Вместо предисловия 


наше время грех было бы жаловаться на малое количество хороших ролевых игр. Достой- 

ные представители жанра появляются с завидной регулярностью, анонсы свежеиспеченных 

и не менее перспективных проектов тоже не запаздывают. Не говоря уже о том, что сегодня 
хитроумные разработчики умудряются использовать ролевые элементы даже в таких играх, где ра- 
нее на встречу с ними рассчитывать и не приходилось! Так что выбирать есть из чего. Сюжеты, ро- 
левые системы, суперсовременные движки и необычные решения - каждый, наверное, сможет 
отыскать среди широкого разнообразия нынешних ВРС ту, которая придется ему по вкусу. И, тем не 
менее, параллельно с этим стремительно развивающимся, как и вся игровая индустрия, миром су- 
ществует еще один. Здесь частенько не хвастаются поддержкой новомодных визуальных эффек- 
тов, зато ценят продуманную, часто непростую, но эффективную ролевую систему. Эти игры в боль- 
шинстве случаев распространяются своими создателями либо как продукты зПагемиаге, либо же во- 
обще бесплатно. Их легко узнать среди множества других - окошко «в мир» на четверть экрана, 
графика, которая может показаться более чем архаичной избалованному красотами Моггом/па глазу 
современного игрока. А еще - стойкая «непопсовость» и признание в кругу хардкорных ролевиков 
по всему миру. Эти игры - живая классика современности, настоящие динозавры, словно бы шаг- 
нувшие в наше время из «Золотой Эпохи» РРб конца 80-х - начала 90-х гг. ХХ века... Кто же они? 


Давайте познакомимся с ними поближе! 


Другие времена - другие нравы 
В середине 90-х гг., то бишь, начиная где-то с 1993- 
1994 года, в ролевом жанре обозначилось явное за- 
тишье. Фаворитами игровой индустрии становятся 
РТ5, которые растут и множатся, как грибы после хо- 
рошего дождя. Но времена меняются. И спустя нес- 
колько лет, когда пресыщенная валом хлынувших на 
нее однообразных стратегий игровая обществен- 
ность уже не желала раскупать очередной «хит с 
лучшими чертами И/агсгаЁ И», издатели и разработ- 
чики снова вспомнили о временно подзабытых КРС. 
Одно за одним анонсируются продолжения хитов 
былых лет и совершенно новые проекты. МНЕ & 
Мадгс М, Ваиг'$ баЕе, ГаШои(.. Но за те несколько 
лет, пока ролевые игры успели превратиться в дико- 
винку, незаметно изменилась и сама их концепция. 
Разработчики нового поколения КРС исповедуют ло- 
зунг «Ближе к людям», и благодаря этому ролевой 
жанр со временем становится все более доступным и 
привлекательным для массового потребителя. Упро- 
щается и уменьшается интерфейс, совершенствует- 
ся графика и управление. Ролевые игры успешно 
скрещиваются с асНоп, а потом и с другими жанрами. 
Понятное дело, что основная масса игроков воспри- 
няла подобные изменения вполне благожелательно, 
как всегда отфильтровывая поделки-однодневки от 


по-настоящему хороших и увлекательных игр. Одна- 
ко же наряду с тем, как прогресс уводил ВРС все 
дальше от классических образцов жанра времен 
«Золотой Эпохи», находились и те, кто с ностальги- 
ческой грустью вспоминал былое, в очередной раз 
проходя любимые Еуе ОЕ ТРе Вебо/аег или И/огА ОР 
Хееп... 


Назад в будущее 

Как правило, для большинства игроков на том все и 
заканчивалось. «Золотая Эпоха» заняла свое почет- 
ное место в истории СВРС, и на смену ей и хитам 
прошлого пришло новое время и новые герои. Иног- 
да еще выходили игры, внешне чем-то напоминавшие 
знаменитых предшественников, но, как правило, то 
были лишь бледные призраки былого величия, изв- 
леченные своими создателями откуда-то из подвалов 
с надеждой скорого сбыта на фоне общего подъема 
жанра. В качестве примера достаточно вспомнить не 
слишком-то удачный [апа$ ОЁГоге 11... 

Конец был близок. 014-5уе КРС приготовились 
окончательно кануть в историю. Но тут как раз и 
произошло то, чего, пожалуй, никто не ожидал. Клив 
Блэйкмор (С!еуе ВИакетоге), один из отцов-основате- 
лей легендарного ролевого сериала И/сагагу, анон- 
сировал свой новый проект Сито!ге! 


Эти игры - живая классика современности, настоящие 


динозавры, словно бы ш 


е в наше время из «Зо- 


лотой Эпохи» ВРС конца 80-х - начала 90-х гт. ХХ века... 
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Спто!ге. 256 цветов, «окошко в мир», окру- 
женное портретами героев - все, как в старые 
добрые времена! 


Достойный потомок 

И не было бы, наверное, в том ничего удивительно- 
го, однако игра сразу же сумела привлечь к себе 
внимание общественности рядом необычных особен- 
ностей. Начать стоит хотя бы с того, что Клив решил 
разрабатывать Ситоге в одиночку. Даже для 1996 
года, когда началась работа над проектом, это был 
смелый и неоднозначный поступок. Тем более что 
речь шла не о какой-нибудь простой аркаде или го- 
ловоломке, а ни больше ни меньше - одной из са- 
мых масштабных и грандиозных ролевых игр своего 
времени. Во-вторых, Сито!ге как изнутри, так и сна- 
ружи выглядел как самая настоящая КРб времен 
«Золотой Эпохи». Причем в хорошем смысле! 


Игра явно претендовала на то, чтобы заслуженно 
именоваться «многообещающей». К сожалению, та- 
ковой она остается и по сей день (т.е. уже на протя- 
жении восьми лет!), намереваясь, видимо, стать еще 
и долгостроем-рекордсменом. Но, что самое интерес- 
ное, интерес к идейному потомку И/гагагу не собира- 
ется утихать! Проект жив-живехонек, и даже обеща- 
ет наконец-то быть завершенным в этом году. Клив 
Блэйкмор клянется в ближайшее время приступить к 
бета-тестированию бпито!е. И, быть может, мы все- 
таки сможем поиграть в его эпическое творение в 
обозримом будущем. 

Так что же представляет из себя Ситоте? Нас 
ждет гигантский игровой мир - леса, городаи обяза- 
тельные подземелья, причем путешествие по данно- 
му миру, по обещанию Блэйкмора, займет целых 600 
часов геймплея (согласитесь = очень внушительно!). 
В игре будет представлено 14 рас для наших героев, 
которым, кроме того, будут доступны 15 классов и це- 


Не стоит удивляться, поче 


вещами, нужен он не только нам. Дело в том, что эти 
самые Судьбоносные Часы являются одним из ос- 
новных залогов нормального функционирования 
всей вселенной НурегБогеа, и если они остановятся, 
то вполне может наступить самый что ни на есть нас- 
тоящий Апокалипсис глобального масштаба. 
Собственно говоря, от нас как раз и требуется предо- 
твратить это нежелательное событие. Вся загвоздка 
состоит в том, что неким Темным Силам остановка 
Часов весьма на руку, и они были бы не прочь посо- 
действовать этому. Так что нам, помимо поиска и без 
того готовых остановится С!оск о Га{е, придется еще 
и защищать артефакт от нападок Зла, которое затем, 
как всегда, придется хорошенько проучить, чтобы 
ему и в будущем неповадно было посягать на осно- 
вы мироздания! 

Графика Сито!е не является самым сильным мес- 
том проекта, хотя и ругать ее излишне тоже, в об- 
щем-то, не за что. Игра будет трехмерной, но скорее 


@мтоце уже так долго 


находится в разработке. Зато Блэйкмору действи- 
тельно есть, чем гордиться - мало какая из разраба- 
тываемых большими компаниями многобюджетных 
игр может похвалиться таким разнообразием! 


лых 50 навыков. Сито!е станет настоящим подар- 
ком для любителей разнообразной магии. Как никак 
144 заклинания, среди которых можно отыскать поч- 
ти все, что только душе угодно - от банального ле- 
чения до вызова монстра-союзника. Но это еще да- 
леко не все. 700 с лишним предметов, более чем 
200 монстров и невероятное количество МРС, любо- 
го из которых можно взять к себе в партию. А еще, 
как наши герои, так и монстры будут подвержены 30 
различным, не слишком приятным состояниям, что, 
тем не менее, наверняка станет настоящей «изюмин- 
кой» игрового процесса. Любой из персонажей игры 
может заболеть, испугаться, окаменеть или даже 
стать оборотнем! Так что не стоит удивляться, поче- 
му Сито!е уже так долго находится в разработке. 
Зато Блэйкмору действительно есть, чем гордиться 
мало какая из разрабатываемых большими компани- 
ями многобюджетных игр может похвалиться таким 
разнообразием! 

Сюжет Сито!е также обещает быть вполне эпо- 
хальным - в соответствии с духом всего проекта. На- 
шей основной целью будет разыскать некий таин- 
ственный артефакт, затерявшийся где-то на обшир- 
ных просторах мира, который называется Гипербо- 
рея (НурегБогеа). Называется уникальный предмет 
Соск оЁ Ра{е, и, как зачастую бывает с подобными 


Бкркпризирилиекииласю 


Спттоге. Игра порадует нас яркими цветами и 
красочным дизайном! 


в духе Роот 1-2, чем современных ЗО-монстров. Так 
что ожидаем встречи со спрайтами, 256-ю цветами 
палитры и разрешением экрана 800х600. Впрочем, 
не стоит пугаться, т.к. движок Сг/то!ге работает с 
ОигесХ и поддерживает кучу вполне современных 
эффектов, да и благодаря старательной дизайнерс- 
кой работе Клива Блэйкмора игра смотрится доста- 
точно симпатично. Ну а низкие системные требова- 
ния и отсутствие тормозов при запуске даже на ста- 
реньком Репйит 100 вряд ли кому-нибудь покажутся 
недостатком! 

Остается только дождаться, ведь спто!е того сто- 
ит. Жаль только, что из-за специфичности игры мы 
вряд ли увидим ее среди официально изданных или, 
тем более, локализованных. Клив намерен распрост- 
ранять Сито!е через Интернет как $Ваге\маге, выло- 
жив для свободного скачивания версию игры с огра- 
ничениями, снять которые можно выслав автору 30 с 
небольшим долларов. Не слишком удобно, особенно 
для отечественного игрока, но, увы, тут видимо ниче- 
го не поделаешь... 


Долгое время Сито!е от Клива Блэйкмора оставал- 
ся единственным серьезно себя зарекомендовавшим 
современным проектом в стане О!9-5 уе ВРС. Но та- 


Сптоге. Вселенная НурегБогеа воистину ог- 
ромна, и без хороших карт тут никак не разоб- 
раться. 


новое 


Спттоге. Магическая система должна прий- 
тись по вкусу даже самым искушенным цени- 
телям. 


Спттоге. Благодаря поддержке ряда совре- 
менных эффектов, полупрозрачные духи 
смотрятся весьма внушительно! 


В отличие от многих игр, названиями которых 
так и пестрят самые разные интернет-ресур- 
сы, найти информацию по таким проектам, 
как Сг/тоге, Веуй И/$Кеу или И/ог!4 оЁ{ Хееп 


|, можно не везде и не всегда. Официальный 
сайт творения Клива Блэйкмора сейчас нахо- 
дится по адресу Вр://ммм.дгитоте.сот.аи — 
здесь всегда можно найти самые свежие но- 


вости от автора игры, для чего еще можно по- 
рекомендовать форум, где Клив регулярно от- 
вечает на вопросы посетителей (ВЁёр://ммим. 
уоу.сот/107082/). Большое количество ин- 
формации о ролевом проекте Беуй И/Р/5Кеу 
нетрудно разыскать на В{р://ммм.Чеуй- 
мН15Кеу.сот. А что же касается И/ог/4 о! Хееп 
И, то официальный сайт этой игры располо- 
жился по адресу В р://мох2.сгрд.ги/, ну а 
дополнительную информацию стоит поискать 
на форумах Вр://ммм. дате! огитз.ги/ 
ро$+1154.рйр?Са{=&Воаг4=мох?2 (новый) и 
ВЕЕр://лмммм.дате‘огитз.ги/о!4/мох2/ (ста- 
рый). Следует отметить, что периодически по- 
являются новости, посвященные тем же Беуй 
И/В/5Кеу или Сг/то!Ге и на таком известном и 
крупном русскоязычном портале, посвящен- 
ном компьютерным ролевым играм, как 
СВРС.ги (ВЕр://лммм.сгрд.ги). 
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МЫСЛИ ВСЛУХ 


Сгттоге. Ни одна классическая ВРС не обхо- 
дилась без многочисленных подземелий. Дан- 
ная игра - не исключение. 


кая ситуация сохранялась лишь до тех пор, пока мо- 
лодая и доселе неизвестная команда разработчиков 
под названием 5АИ пд 5ип$ $105 не решила за- 
няться разработкой продолжения известной класси- 
ческой ролевой игры Вага" Та/е под названием 
Вага" [едасу: ТВе Багк КеззигесНоп. Сие знамена- 
тельное событие произошло в январе 2000 года, и 
тогда проект выглядел самым обыкновенным срана- 
тским начинанием. Однако чуть позже выяснилось, 
что тут далеко не все так просто, а сами $ВИ пд $ип5 
Эио$ оказались ребятами упрямыми и готовыми 
во что бы то ни стало довести начатую работу до по- 
бедного конца. Из-за проблем с использованием 
торговой марки Вага" Та/е чуть больше года спустя 
проект меняет название на Рем// И/В/5Кеу. Тем не ме- 
нее, концепция игры осталась прежней и, надо ска- 
зать, она заслуживает внимания! 

Как несложно догадаться из названия игры, в ее 
сюжете немалое внимание отводится не чему иному, 
как... виски! Наша история начинается с того, что в 
городе Вепп$ег вдруг не с того, ни с сего начинает 
процветать пьянство, да не просто в виде банально- 
го злоупотребления спиртным, а настоящее безумие. 
Местные жители, отведав напиток под названием 
Г аёгийт'$ \/ей, впадали в состояние отсутствия всяко- 
го присутствия и по несколько дней могли бродить, 
словно лунатики, погрузившись в пьяную эйфорию 
и грезы. Уже само по себе это было тревожным зна- 
ком. Но когда выяснилось, что на фоне загадочного 
алкоголизма в городе стали появляться какие-то 
странные чужаки и даже пропала одна весьма важ- 
ная особа, стало ясно, что в Вепп {ег все еще ху- 
же, чем кажется. Ну а что именно там происходит — 
это как раз и предстоит нам выяснить. Неограничен- 
ные полномочия, тайный приказ и обещание подде- 
ржки местных торговцев оружием при выполнении 
миссии - остается только раскрыть загадку дья- 
Вольского виски! 

В Рем! И/н5Кеу нам будет предоставлена возмож- 
ность встретиться с представителями 9 рас, среди 


Реуй И/В/<Кеу. Здесь вы не встретите двух ге- 
роев с одинаковыми физиономиями. 


Реуй И/В/Кеу. Славный город Вепп!<4ег, ох- 
ваченный эпидемией загадочного алкоголиз- 
ма... 


Реуй И/В/5Кеу. Если в наличии имеются сво- 
бодные денежные средства, то их можно пот- 
ратить на обучение ваших персонажей. 


которых встречаются как всем знакомые гномы и 
эльфы, так и более экзотические народности вроде 
Ап гоз или ГаезПаой, а также халерлинги, человеко- 
крысы и тому подобные существа. Имеется И клас- 
сов для персонажей под управлением игрока, так 
что выбирать есть из чего. 

В отличие от творения Клива Блэйкмора, Бемй 
И/Г5Кеу может похвастаться весьма неплохим пол- 
ностью трехмерным движком и графикой уровня 
МЮВЕ & Мадгс /Х. По крайней мере, на скриншотах иг- 
ра смотрится недурно, видно, что и программисты, и 
художники из 5 тд ип$ 5910$ времени даром не 
теряли... 

Как и в случае с Сито!е, придется отметить, что 
на данный момент у Реуй И/Н5кеу нет издателя, и, 


Реуй И/В$Кеу. Городские улицы почему-то от- 
даленно напоминают руины... 


Реуй И/В5Кеу. Так, по мнению разработчиков, 
выглядят женщины-гномы! 
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скорее всего, игра тоже будет распространяться че- 
рез Интернет. А жаль, ведь разгадывание тайны дья- 
вольского виски обещает оказаться весьма увлека- 
тельным... 


.3 


Ролевой сериал МАНЕ & Мадгс по праву считается 


одним из самых известных и уважаемых во всем иг- 
ровом мире. Действительно, мало еще какая все- 
ленная может похвастаться пятнадцатью годами 
истории, притом постоянно оставаясь на плаву! 
Правда, последняя, девятая, серия игры, вышед- 
шая весной прошлого года, многими игроками была 
встречена, что называется, «в штыки». От МЮПЕ& 
Мадгс /Х ждали настоящего прорыва, а получили 
всего лишь еще одно добротно сколоченное, но уж 
больно традиционное приключение в мире, где все 
решают меч и магия. Революции не вышло, и, при- 
задумавшись, разработчики решили пока не торо- 
питься с анонсом очередной серии своей знамени- 
той игры... 

Но было бы ошибкой думать, что уже сегодня не 
ведется разработка нового проекта на просторах 
именитой вселенной. Правда, речь идет не о МВЕ& 
Мадгс Х от №ем \\Мопа Сотрийпд (если такой проект и 
существует, то его создатели предпочитают помал- 
кивать). Зато уже довольно долгое время группой 
энтузиастов ведется разработка неофициального 
продолжения сериала под названием И/огА о! Хееп 
|: Наследие Древних. Кстати, русское название иг- 
ры - это не перевод. На самом деле, проект И/оХ /|, в 
отличие от тех же Сито!ге и Беуй И/5Кеу, разраба- 
тывается командой наших соотечественников! И, 
должен признать, весьма успешно разрабатывается, 
причем безо всяких скидок. 

Как известно, название И/ог/ о! Хееп в свое время 
получила игра, представлявшая собой объединен- 
ные одной сюжетной линией четвертую и пятую час- 
ти Мой & Мадгс. Такая возможность была предос- 
тавлена игрокам самими разработчиками из Мем 
Мона Сотрийпд. Многие до сих пор считают И/ОХ на- 
иболее удачным ролевым проектом во вселенной 
М&М. 

После выхода восьмой части игры (а было это, 
напомню, весной 2000 года) среди группы фанатов 
возникло желание провести интересный экспери- 
мент. А именно попытаться объединить шестую, 
седьмую и восьмую серии МАНЕ & Мадгс в одну це- 
лую игру. На это свершение их вдохновлял пример 
знаменитого И/ог!А ог Хееп, и, соответственно, про- 
ект получил название И/ог/4 о! Хееп /|. Однако в ре- 
зультате позже было принято решение создать со- 
вершенно новую игру во вселенной МОРЕ & Мадгс, 
сохранив за ней уже полюбившееся многим назва- 
ние. 

Сюжетно И/ОХ // представляет собой продолжение 
МЮВЕ & Мадгс МИ: Вау о {пе Рез{гоуег. Как извест- 
но, уничтожение Разрушителя и бойня на острове 
Регна, сильно ослабившая силы пиратов, дали по- 
вод надеяться, что на планете под названием Хееп 
! наконец-то установится хотя бы временный и от- 
носительный мир и порядок. Но, к сожалению, собы- 
тия развивались совершенно иначе. Другими сло- 
вами, на самом деле беспорядка и войн только при- 
бавилось. Существовавшие на Антагариче старые 
государства были сильно ослаблены прокативши- 
мися по материку в последнее время войнами и 
бедствиями, которые, однако, не коснулись долины 
Хармондейл, и заправлявшие там лорды начали 
всерьез подумывать о том, чтобы прибрать к своим 
рукам весь материк или хотя бы серьезно расши- 


И/ог!4 оЁ Хееп /!. Какой же М/ОРЕ & Мадгс без 
лабиринтов! 


рить владения. С Энрота сообщали о том, что дав- 
ным-давно усмиренные варвары вдруг объедини- 
лись, создали коалицию и вроде как даже угрожают 
короне Айронфистов. Не лучше обстояли дела и на 
Джадаме. Помимо того, что тихо-мирно сидевшие в 
болотах лизардмены вдруг решили отвоевать ис- 
конные земли своего народа - Шепчущий Лес, так 
еще и сумасшедшая ведьма, изгнанная из гильдии 
некромантов теневого шпиля и основавшая 
собственную лабораторию, начала наводнять окре- 
стности всевозможной нечистью до костяных дра- 
конов включительно. Да и регнанские пираты, поте- 
ряв свою знаменитую царь-пушку, были в ярости и 
объявили вендетту всему миру, а прежде всего — 
торговой республике Эльвара и Энроту. Настроение 
главы гильдии торговцев Эльвара стало совсем 
сумрачным, когда к нему нежданно-негаданно зая- 
вились четыре посланца стихийных лордов и в ка- 
тегорической форме потребовали вернуть сердца 
стихий, из которых был сложен ключ к плоскости 
плоскостей. Однако же ключ был у того никому не- 
известного главаря отряда, который спас мир от 
Разрушителя (как вы догадываетесь, это был не кто 
иной, как наш главный герой в М&М \/11), но его по- 
иски наткнулись на непреодолимое препятствие. 
Никто не мог точно описать внешность вожака от- 
ряда, путались даже те, кто в разное время сражал- 
ся вместе с ним. И уж, само собой, никто не знал, 
кем был главарь той банды, и откуда он взялся. 
Невнятные оправдания главы торговой гильдии 
привели послов стихийных лордов в бешенство, и 
тогда они заявили о том, что сердца должны быть 
найдены в самое кратчайшее время, а лучше всего 
немедленно, так как от состояния стихийных плос- 
костей зависит стабильность плоскости плоскостей. 
Без элементальных сердец стихийные лорды не мо- 
гут поддерживать порядок в своих плоскостях 
сколько-нибудь долгое время, а это может привести 
к тому, что хаос вторгнется в мир, магией станет 


И/ог/А оЁ Хееп !!. Для опытного героя стрекоза 
не представляет никакой опасности, а вот но- 
вичку может доставить немало хлопот... 


= 


И/ог/А оЁ Хееп !. Одна из интересных особен- 
ностей движка И/ОХ 2 - стрелы, застреваю- 
щие в объектах окружающей обстановки. 


пользоваться невозможно, и на головы несчастных 
жителей планеты обрушатся ужасные бедствия. Как 
видно, ситуация складывалась самым угрожающим 
образом, и без принятия срочных мер могла бы и 
вовсе привести к самым неприятным последствиям. 
Что же тут остается делать? Судьба мира снова в 
наших руках! 

Как видно из того, что рассказывают о сюжете 
разработчики игры, - перед нами самое, что ни на 
есть настоящее КЛАССИЧЕСКОЕ приключение во 
вселенной МОЕ & Мадг! А ведь, кроме того, в Ио 
ОЕ Хееп /! нас ожидает большое количество рас и 
классов персонажей, богатый выбор оружия на лю- 
бой вкус и огромный, хорошо знакомый мир. Одни 
имена и названия - Айронорист, Эльвар, Энрот - лас- 
кают слух любого, кто мечом и магией вершил исто- 
рию мира, рожденного фантазией Джона ван Кане- 
гема... 

В проекте И/ог/А оЁ Хееп /! разработчики использу- 
ют свой собственный движок, который сейчас еще 
находится в состоянии усовершенствования и дора- 
ботки. Однако, даже судя по скриншотам последней 
демо-версии И/оХ //, технологический потенциал про- 
екта достаточно высок. Пожалуй, из всех игр, кото- 
рые были рассмотрены в рамках данного материала, 
«Наследие Древних» смотрится наиболее прогрес- 
сивно. Будем надеяться, что не подведет игра и в 
плане геймплея. 

В отличие от Сито!е и Веуй И/5кеу, пока что не 
совсем ясно, как будет распространяться И/ох /!- 
неофициальное продолжение именитого сериала 
МОРЕ & Мадгс. Скорее всего, тут многое еще зависит 
от реакции ММС и 300, но строить предположения 
о дальнейшем развитии событий, наверное, еще ра- 
новато. И/ог/а оЁ Хееп /! постепенно перебирается от 
стадии технологической демки к вполне играбель- 
ной рабочей версии. И, скорее всего, время пока- 
жет, каким будет будущее этого примечательного 
проекта. 


И/ог!4 о{ Хееп !!. Горящие стрелы и спецэф- 
фекты выглядят очень впечатляюще! 


И/ог/А оЁ Хееп 1. Хорошо знакомый по многим 
играм во вселенной М&М пейзаж с маленькой 
деревушкой. 


Вместо заключения 

Вот какие они - классические ролевые игры дня се- 
годняшнего. Такие разные, и такие похожие. Пожа- 
луй, у них всех есть одно объединяющие начало - 
это стремление разработчиков битоге, Бей И/Н!5Кеу 
или И/огА оЁ Хееп 1! создать не просто очередную 
проходную «ролевую» игру, о которой забудут спус- 
тя месяц после выхода, но затронуть своим детищем 
те струнки души преданных ролевиков (да и, наде- 
юсь, не только их, но и вообще всех любящих умные, 
увлекательные, настоящие игры геймеров), что потом 
заставляют навсегда полюбить созданный кем-то 
фантастический, но такой близкий и реальный мир! 


ЦЕта 1! - А Еедепа 1$ геБогп. Проект Регох14е 
выглядел очень достойно - как внешне, так и 
в плане геймплея. 


Живая легенда ролевого жанра, вселенная 
ЦУЕта, издавна была обожаема многочислен- 
ными фанатами. А потому совсем не удиви- 
тельно, что в мире существует великое мно- 
жество проектов разработки самых разных ри- 
мейков и продолжений игр этого знаменитого 
сериала. Конечно, не все они заслуживают 
внимания, но попадаются и любопытные экзе- 
мпляры. Долгое время большие надежды по- 
давал проект от шведской студии Регох!4е под 
названием Ита / - А [едепа 1$ РеБогп. От- 
личный движок, классические сюжет, ролевая 
система и геймплей, а также консультации 
разработчиков со стороны самого Ричарда 
Гэрриота (аКа Лорд Бритиш) давали шанс на 
появление весьма неординарной игры. Однако 
планам разработчиков и нашим надеждам, 
увы, сбыться было не суждено. На проект об- 
ратили внимание и владельцы торговой марки 
(Ета - всем известная компания Е!есёгоп!с 
АгЕ5, в результате чего работы на И! были 
сначала приостановлены, а затем Регох!е ре- 
шили заняться собственным проектом с рабо- 
чим названием ЕРА. Но это уже совсем другая 
история... 
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ИГРОВЫЕ ВСЕЛЁЫ, 


ИЛЛЮСТРАЦ] 


(. 
ПЕТОИ ИСЛЕНИЕ 
В мире И/агсга! принята своя система летоис- 
числения. Вместо «новой эры» и «90 новой 
эры» люди Азерота говорят «90 открытия 
Портала» и «после открытия Портала». Шка- 
ла времени сменяется после открытия Темно- 
го Портала, через который в Азерот проникли 
Орки. Считается, что с этого момента история 
вселенной изменилась навсегда. 


авно закончилось то время, когда интересность игровой миссии измерялась количеством компью- 
терных противников, против которых приходилось сражаться. Современному геймеру уже мало 
обычного соревнования в виде постройки базы и последующей битвы толпы войск. Экшен ныне не › 
в моде, а мыльные оперы торжествуют. Теперь потребитель счастлив, если он полностью погружен во все- 
ленную игры и не может от нее оторваться, чувствуя себя частичкой этого мира. 
И/агсгаН !!! не стал исключением из данного правила. Вот вам краткий экскурс в историю: по словам Бил- 


ла Ропера, одного из начальников ВЙ2гаг4, а в те времена - простого редактора звуковых эффектов, сюжет | Г 


первой части И/агсгаЁ писался за полчаса в кабинке звукорежиссера! Тогда ВИ2хаг4 была еще маленькой 
безвестной конторой, которой надо было создать хорошую игру на продажу. Никто ведь и не знал, что в г 
скором времени И/агсга! станет хитом, а ВИ2гаг4 - знаменитой! «Мы просто сделали банальную сказочку о 

том, как добрые люди сражаются с силами зла в лице Орков», - говорит Ропер. Сюжет игры был совершен- " 


_—_ но обыденным, в нем не было никакой особой глубины, и, разумеется, он не мог претендовать на статус пол- 


ноценной игровой вселенной. 
Чуть позже, в М/агсга# |, мир был расширен. Оказалось, что Азерот, где происходили действия первой 
части, являлся лишь одним из материков. География мира И/агсгай существенно расширилась. Мы узнали 


’° окоролевствах людей, расположенных на материке Лордерона, - обломках некогда великого царства Ара- 


тора. Среди новых знакомых оказались гномы и эльфы - не менее древние расы, чем люди, вступившие в 
общий Альянс для отражения оркского вторжения. Кстати, Орки уже выступали как часть великой Орды — 
союза Орков, Гоблинов, Троллей и Огров. 

А9дд-он И/агсгаЁ /!: Веуопа {1е Рагк Рог{а! открыл нам интересные подробности о кланах Драенора, родно- 
го мира Орков. Оказывается, Орки разбиты на множество кланов. Мы видим междоусобные войны внутри 
Орды, в итоге которых к власти приходят новые лидеры. Наконец, все это заканчивается грандиозным ка- 
таклизмом - уничтожением Драенора. 

После потрясающего успеха ${агсгай - игры, обладавшей по-настоящему сложной предысторией, - сце- % 
наристы ВИ22аг4 решили вновь расширить вселенную И/агсга_. Во-первых, вышло несколько книг, более 
детально освещающих историю отдельных периодов - Рау о{ Огадоп, [ога оЁ {Пе С!ап$ и ТВе [а${ биагаап. 
Их краткое содержание будет пересказано в соответствующих главах данной статьи. 

Во-вторых, в И/агсгай !!! появились две новые расы, одной из которых стали демоны. Необходимо было 
логично ввести их в этот хорошо всем знакомый мир. Для новых рас была написана собственная история. В 
своем финальном варианте игровой мир является причудливой смесью рыцарских подвигов и коварных 
предательств, кровопролитных войн и... сложных философских проблем. В некотором смысле его можно 


1 
> сравнить со вторым Средиземьем. 


#1 


Завершая вступление, необходимо сказать пару слов и об источниках, на основе которых был подготов- 
лен данный материал. В основном использовались материалы из игр: брифинги к миссиям, ролики и мануа- 
лы. Кроме того, были изучены перечисленные выше книги, а также пресс-релизы и тому подобные источни- " 


| ки. Если вас интересуют какие-либо конкретные вопросы по предыстории и вселенной И/агсгай!, не осве- 
* щенные в статье, то милости просим - пишите в российскую редакцию ССИ/, и мы с удовольствием вернем- 


ся к этой теме. 
Садитесь удобнее. Пришло время вспомнить забытые предания... 
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ГПАВА ПЕРВАЯ. д 
ИСТОРИЯ ВСЕЛЕННОЙ 


Титаны - строители миров 
Мудрейшие ученые мужи Азерота уже долгое время 
ломают голову над тем, как появилась Вселенная. 
Некоторые считают, что виной всему огромный 
взрыв магических энергий, послуживший толчком к 
созданию множества миров и галактик, где постепен- 
но зародилась жизнь. Другие ее же настойчиво 00- 
казывают обратное - Вселенная была создана неким 
могущественным существом, возможно, чародеем из 
другого измерения. 

Такие споры могут продолжаться до бесконечнос- 
ти, поэтому лучше сразу перейти к конкретным фак- 
там. Мы знаем лишь о том, что в древние времена 
Вселенной правили Титаны - создания полубожест- 
венного происхождения. Закованные в доспехи, от- 
литые из таинственного золотистого металла, свер- 
кая подобно пламени, Титаны проводили грандиоз- 
ную работу, создавая из Хаоса упорядоченную мате- 
рию. Они окультуривали миры, заселяя их разумны- 
ми расами, кои должны были жить в мире и гармо- 
нии. Пантеон Титанов, где заседали старейшие из 
них, был призван решать актуальные вопросы, свя- 
занные с устройством миров. 

Естественно, Вселенная не может быть однопо- 
лярной, поэтому Титанам противостояли темные су- 
щества Преисподней (Т\5Ипд Мекпег). Демоны и 
создания ада ненавидели все живое. И если тьме 
удавалось вырваться из своего измерения, ее кро- 
вожадные миньоны набрасывались на миры, соз- 
данные Титанами. Они жестоко вырезали любых су- 
ществ на пути, высасывая всю их живительную 
энергию. После этого миры, как правило, уничтожа- 
ЛИСЬ. 

Титаны быстро осознали угрозу демонического 
вторжения. Борьбу со злом возглавил их лучший во- 
ин - гигант Саргрис (Загогеаз). Он был наделен таким 
огромным могуществом, что без труда мог одолеть 
целую армию. Видя в Саргрисе опору, Пантеон пре- 
доставил ему широкие полномочия. Саргрис не да- 
вал покоя демонам, постоянно оттесняя их все даль- 
ще и дальше в глубины космоса. Зло представляли 
разные по своей природе существа, объединяемые 
лишь одним признаком - все они были приверженца- 
ми Хаоса и ненавидели титанов и их творения. ИХ си- 
ла также была различной, и вскоре Саргрису приш- 
лось столкнуться с весьма могущественными созда- 
НИЯМИ ТЬМЫ. 


Падение Саргриса 

Одна демонических рас называлась Эредар 
(Егедаг). Это были могущественные колдуны, прак- 
тикующие темную магию. В миры Титанов они про- 
никали при помощи потайных лазеек. Будучи неза- 
метными для жителей этих миров, колдуны Эредар 


Алекстраша -— 
могуществен- 
ная королева 
драконов. Тита- 
ны наделили ее 
поистине боже- 


ственной силой, 

чтобы та охра- 

няла границы 

нового мира. Во 
время вторжения Пылающего Легиона коро- 
лева Алекстраша призвала своих драконов 
на борьбу с демонами. 


В Иагсга# Ш 
можно встре- 
тить целое се- 


Малигос - могущественный 
дракон, что жил на севере 
Калимдора. Ученые гово- 


мейство драко- 


рят, что от него пошла вся 


нов. Этот, крас- 


популяция Ледяных Драко- 


ный, является 


нов. Последних сейчас встретить очень слож- 


потомком Алек- 


но - во время Войны Драконов большинство 


страши. 


их было уничтожено. 


исподволь разлагали их изнутри. Постепенно все 
смертные и бессмертные обитатели осквернялись 
демонической порчей, а миры тонули в насилии и 
хаосе. 

Безграничная мощь Саргриса помогла ему спра- 
виться с Эредар. Он заточил демонов в магической 
тюрьме на самом краю Преиспобней. Казалось, что 
проблема была решена малой кровью, однако, к нес- 
частью, порча коснулась и самого Титана. Саргриса 
стали обуревать сомнения, страхи и грустные мысли 
относительно собственной миссии. И лишь работа по 
охране миров от демонов помогала ему немного отв- 
лечься. Грусть жила в его сердце, и, возможно, он 
поборол бы ее, если б не новая миссия. 

Чуть позже Саргрис столкнулся с еще одной очень 
мощной демонической расой - Натрезим (Ма{ге7!т). 
Эти создания действовали по принципу Эредар, од- 
нако были еще коварнее. Саргрис изгнал и их. Одна- 
ко теперь он уже не мог сопротивляться темной си- 
ле. Она поглотила Титана окончательно и беспово- 
ротно. Выражаясь по-простому, он сошел с ума. Те- 
перь Саргриса не только не интересовала собствен- 
ная миссия, он усомнился и в самих Титанах. Попыт- 
ки оправдаться с их стороны он счел за ложь ив 
итоге окончательно убедил себя в том, что Титаны и 
есть виновники всех его бед. 

Вскоре безумие Саргриса вытеснило всю доброту 
и великодушие из его сердца. Бушующий Титан, не- 
когда защитник и опора вселенной, теперь был пог- 
лощен хаосом. В ярости он разрушил тюрьмы, где 
были заключены Натрезим и Эредар. Хитрые твари, 
чуя силу на стороне Саргриса, быстро присягнули на 
верность новому повелителю. В этот день умер вели- 
чайший из Титанов и родился новый Властитель Де- 
монов. 

Сойдя с пути добра, Титан потерял свой преж- 
ний облик. Блестящие доспехи расплавились от 
невыносимого жара, что клокотал у него внутри. 
Борода, волосы и глаза Саргриса пылали адским 
огнем, а его кожа потрескалась из-за клокочущей 
злобы. 


Сотворение 

Пылающего Легиона 

Горя желанием отомстить Титанам, Саргрис разру- 
шил и прочие тюрьмы демонов. Вся эта разномаст- 
ная орда, движимая жестокостью и жаждой убивать, 
была объединена им в мощную армию, которую он 
назвал Пылающим Легионом (Вигпйд 1еотоп). Из 
числа демонов Эредар Саргрис выбрал себе помощ- 
ников. Один из них, Кил-Джеден Обманщик 
(КИ’аедеп), стал главным советником Саргриса. Его 
задачей был поиск во вселенной тех рас, которые 
могли бы стать союзниками демонов в исполнении 
их темных планов. Хитрый и беспринципный Кил- 
Джеден со рвением взялся за новую работу. 

Во главе демонической армии Саргрис поставил 
Архимонда Разрушителя (АгсНйтопае). Это был могу- 
щественный демон, по силе он уступал лишь самому 
Саргрису. Архимонд должен был уничтожать тех, кто 
осмелится встать против Пылающего Легиона. 


Расу Натрезим или Повелителей Ужаса (ОгеаЧ 
[ога$) Саргрис также наделил огромным могущест- 
вом. Правой рукой Властителя Демонов, его элитной 
гвардией, должны были стать вампирические твари. 
Порабощая примитивные расы, Повелители Ужаса 
пополняли ряды Пылающего Легиона на радость 
Саргрису. Лидером Натрезима был вампир Тиконд- 
рус (Пспопагиз), ярый приверженец сил зла. 

Костяк сил Пылающего Легиона составляли так 
называемые Повелители Ада во главе с Маннорохом 
(Маппого{й). Эти яростные воины были достаточно 
сильны, чтобы подвить любое сопротивление. 

Поняв, что Армия Демонов готова выполнить лю- 
бой его приказ, Саргрис дал ей сигнал к наступле- 
нию. Теперь эта огромнейшая сила двинулась впе- 
ред, уничтожая все живое на своем пути. Демоны 
ворвались в прекраснейшие миры Титанов. Разграб- 
ляя их, они высасывали всю магическую энергию, ос- 
тавляя за собой лишь безжизненную пустыню... Ник- 
то толком и не знает, сколько миров было разгром- 
лено Пылающим Легионом. 


ГПАВА ВТОРАЯ. 
АЗЕРОТ НОЧНЫХ ЭЛЬФОВ 


Последнее творение Титанов 
Долгое время Титаны не догадывались о планах 
Саргриса. Скорбя о потерянном друге, они все же 
продвигались дальше и дальше, окультуривая но- 
вые миры. Не то что бы их не волновала судьба 
Саргриса, просто они не собирались останавливать- 
ся на достигнутом. 

И однажды Титаны наткнулись на некий мир, не 
известный им раньше. Он был весьма далек от гар- 
монии и вообще очень необычен. Титаны пробира- 
лись сквозь таинственные заросли и руины, пока на- 
конец не встретились с духами тьмы, исконными оби- 
тателями этого места. Странные бестелесные сущ- 
ности поклонялись таинственным силам зла, кото- 
рых они называли Старыми Богами. 

Ненавидя Титанов, ибо те были добрыми сущест- 
вами, духи объявили им священную войну. Понятно, 
что Пантеон не мог мириться с подобными действия- 
ми противника, а поэтому послал против них множе- 
ство Титанов. Несмотря на абсолютное численное 
превосходство, духи были слишком слабы, а поэтому 
Титаны вскоре смогли захватить святилища Старых 
Богов. Заточив все пять сущностей глубоко под зем- 
лю, они лишили темных духов их мистической силы. 
Видя перед собой полный девственной чистоты мир, 
Титаны решили создать на его месте царство гармо- 
нии и счастья - лучшее место из всех над которыми 
они когда-либо работали. Новый мир Титаны нарекли 
Азеротом. 

Очень и очень долго Титаны обустраивали мир 
Азерота, пока, наконец, на нем не остался лишь один 
континент. Требовалось осушить моря и океаны - и 
Титаны вылепили для этой работы послушных своей 
воле гигантов. Надо было рыть туннели и разрушать 
горы - и вот из волшебного камня была создана це- 
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ИГРОВЫЕ ВСЕЛЬЫ ВЫ 


лая раса гномов. В центре континента было помеще- 
но магическое озеро, названное Колодцем Вечности, 
которое, по замыслу Титанов, должно было служить 
источником силы и бессмертия обитателей Азерота. 
Вокруг него произрастали чудесные деревья, пели 
дивные птицы, жили сказочные животные... Видя 
все это великолепие, Титаны нарекли континент Ка- 
лимдором, что на их языке означало «Страна звезд- 
ного света». 

Но, как ни печально, Титаны вынуждены были по- 
кинуть созданный ими рай. Великая миссия должна 
была быть продолжена - работы оставалось еще 
очень и очень много. Но прежде чем уйти, Титаны 
поставили для охраны Азерота мощных драконов, 
наиболее могущественных обитателей этого мира. 
Их было пятеро - Алекстраша, Дающая Жизнь; Ма- 
лигос, Ткущий Заклятия; Изера, Сновидица; Нозодор- 
мо, Не Знающая Времени; Нелтарион, Страж Земли. 
Титаны наделили их частью своего могущества, и 
довольные тем, что теперь их творение находится в 
надежных руках, покинули Азерот в неизвестном 
направлении. Никто о них больше никогда не слы- 
шал. 

В качестве резиденции драконы выбрали себе 
Хиджальские горы - место тихое и безопасное. 
Здесь, вдали от суеты Калимдора, пять великих дра- 
конов дали жизнь своему потомству. С годами дра- 
коний род существенно расширился. Драконы стали 
оплотом свободы и процветания Азерота. 


Появление Ночных Эльфов 
Магическая сила Колодца Вечности распространя- 
лась все дальше и дальше по Калимдору. И вот 0д- 
нажды к Колодцу прибыло небольшое племя полу- 
диких кочевников. Увидев чудесное место, их вождь 
приказал построить здесь лагерь. Пищи кочевникам 
хватало - местные леса были богаты дичью и фрук- 
тами. Поэтому вскоре пришельцы решили и вовсе не 
покидать свой новый дом. Постепенно лагерь разви- 
вался, и вскоре уже появилась настоящая деревня. 


1 


Вот он, великий Кенариус. Да... такого коня в 
стойло не заведешь... 


Изменения происходили не только в быте кочевни- 
ков, что начали вести оседлый образ жизни; что-то 
новое появилось и в их менталитете. Безымянный 
народ стал звать себя калдореями, «детьми звезд», 
а другие обитатели Калимдора называли их Ночны- 
ми Эльфами. Постепенно развивался культ великой 
богини Элуны, которая, по преданию Эльфов, была 
повелительницей ночи, а днем спала в глубинах Ко- 
лодца Вечности. Они разработали целые культы и 
обряды, связанные так или иначе с Колодцем. Пер- 
вые эльфийские жрецы проводили свои богослуже- 
ния в священных рощах и в примитивных святили- 
щах, но вскоре калдореи научились строить краси- 
вые храмы. 

Вскоре цивилизация Ночных Эльфов начала расп- 
ространяться на весь континент. Величественные го- 
рода, прямые дороги, прекрасные архитектурные со- 
оружения - вот лишь некоторые примеры эльфийс- 
кой культуры. Подобно тому, как Титаны создали на 
голом месте первозданный рай, Эльфы принесли в 
этот рай цивилизацию и духовность. В какой-то мо- 
мент они встретились и с великими Драконами. Видя 
то, что эти существа слишком сильны, Эльфы реши- 
ли оставить их в покое, не выпытывая никаких сек- 
ретов. Сами драконы относились к новым соседям 
вполне доброжелательно, хотя и не совсем одобря- 
ли их повседневную суету. Но пока Эльфы делали 
для Калимдора добро, Драконы были всецело на их 
стороне. 

Встретили Эльфы и других существ, например, по- 
лубога лесов Кенариуса. Видя огромный энтузиазм 
своих новых знакомых, Кенариус охотно помогал им. 
Он учил Эльфов жить в гармонии с природой. Те- 
перь калдореи черпали свою силу от лесов и полей. 
Цивилизация Ночных Эльфов двигалась к наивыс- 
щей точке своего расцвета. 


Правление Аширы 

Шли годы и тысячелетия. Жизнь среди густых ле- 
сов и плодородных равнин была столь безмятеж- 
ной и спокойной, что Эльфы совершенно забыли 
свое кочевое прошлое. Прекрасная королева Эль- 
фов Ашира (АзВеага) решила построить себе ог- 
ромный дворец на берегу Колодца Вечности. Тала- 
нтливые архитекторы разработали план, из мрамо- 
ра были возведены стены, затем художники и 
скульпторы украсили сооружение великолепными 
фресками и статуями. Когда дворец был готов, ко- 
ролева выбрала себе некоторое количество слуг, 
которых она назвала кел-дореями или высокорож- 
денными. И хотя большинство Эльфов любило 
Аширу, простые келдореи отнеслись к новой знати 
весьма негативно. 

Уже давно Аширу мучил вопрос относительно 
природы Колодца. И теперь, наконец, она могла 
полностью посвятить себя его изучению. Ученые, в 
основном из кел-дореев, пытались разгадать тайны 
Колодца. Со временем они научились понимать си- 
лы, движущие его глубинными энергиями, выво- 
дить их наружу и использовать для целенаправ- 
ленного разрушения. То, с чем они столкнулись, 
было примитивной магией. И хотя большинство 
ученых заявляло, что магия - вещь крайне опас- 
ная, Ашира не слушала их, продолжая свои экспе- 
рименты. Охваченная жаждой всемогущества, она 
приказала своим слугам во что бы то ни стало ов- 
ладеть всеми магическими секретами Колодца. Те- 
перь обязательным признаком кел-дорея было 
умение колдовать. Своими опрометчивыми поступ- 
ками, сами того не зная, Ашира и ее слуги прибли- 
жали великие бедствия... 
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Во время войны с демонами среди Ночных 
Эльфов появились Охотники. Эти легендар- 
ные герои считали, что с врагом надо бороть- 
ся его же методами. Переступив опасную чер- 
ту, они долгое время учились контролировать 
темную силу. Завязывая глаза, Охотники раз- 
вили особое спектральное зрение, позволяю- 
щее им чувствовать демонов, даже не видя 
их. И хотя другие Эльфы относятся к Охотни- 
кам с опасением, они высоко ценят их как со- 
юзников. 


Начало падения Эльфов 

Опьяненная достигнутыми успехами, Ашира не зна- 
ла, как удовлетворить собственное самолюбие. Пре- 
данные кел-дореи высекали ее статуи и рисовали 
картины, чтобы «навсегда увековечить красоту ко- 
ролевых». Про нее слагали целые песни, где пелось 
«о прекрасной и могущественной королеве великой 
цивилизации Эльфов, которая должна стоять веч- 
но». 

Облик самой королевы начал меняться. Из прек- 
расной и мудрой правительницы она стала превра- 
щаться в мрачного и деспотичного тирана. Ее под- 
данные кел-дореи стали для обычных Эльфов насто- 
ящими врагами - настолько нестерпимыми казались 
их высокомерные и циничные жесты. Странно, неу- 
жели на них так повлияла магия? 

Культ Элуны потерял свое прежнее значение. 
Кел-дореи нахально назвали ее богиней лишь для 
«обычных» эльфов, с которыми они, высокорожден- 
ные, не желают иметь ничего общего. Повсюду нача- 
лись преследования жрецов Элуны, а многие из ее 
храмов были переоборудованы под магические ла- 
боратории. Ашира не только не слушала ропот кал- 
дореев, но еще и усилила религиозную смуту. 

Однажды молодой и дерзкий калдорей, Фарион 
Свирепый (Рипоп 5{готгаде), выдвинул интересное 
предположение. Исследуя Колодец, он почувство- 
вал некую злую силу. Именно она, по его мнению, и 
влияла на королеву и ее подданных. Свои доводы он 
изложил на страницах объемистого трактата, но ко- 
ролева даже не стала читать его, пригрозив Фарио- 
ну заточением. Раздосадованный маг вовсе не хотел 
провести жизнь в сырой тюрьме вместе с крысами, а 
потому не стал ссориться с Аширой, хотя и чувство- 
вал, что скоро спокойная жизнь закончится. Но да- 
же он не мог представить всех масштабов грядущего 
бедствия. 
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ГПАВА ТРЕТЬЯ. 
ПЕРВОЕ ВТОРЖЕНИЕ 
ПЫЛАЮЩЕГО ЛЕГИОНА 


Опасения Фариона были вполне обоснованными, 
ибо за миром Азерота давно уже следил повелитель 
демонов Саргрис. Почувствовал магическую энер- 
гию, демоны вновь пробудились. Увидев Азерот, 
падший титан был потрясен красотой и спокойстви- 
ем жизни его обитателей. Мечта о чистом и гармо- 
ничном мире настолько захватила его, что он не мог 
думать ни о чем ином, кроме Калимдора. Внемля со- 
ветам своих помощников, Саргрис решил действо- 
вать осторожно и коварно. 

Для начала он собрал огромную армию демонов 
- под его знаменами встал весь Пылающий Легион. 
Саргрис призвал могущественных магов Эредара, 
коварных вампиров Натрезима, свою элитную гвар- 
дию Привратников Ада, а также несметные полчи- 
ща младших демонов и всевозможных исчадий, за- 
полнявших Пустошь. Его лучшие командиры, Архи- 
мона и Маннорох готовили громадные армии к по- 
ходу, уже предвкушая вкус теплой эльфийской 
крови. 

В это же время Тикондрус и Кил-Джеден искали 
пути проникновения в мир Азерота. Впрочем, их по- 
иски не были слишком долгими - магия Аширы сама 
навела их на мысль о Колодце. Получив доклад от 
своих советников, Саргрис понял - путь найден! 

И вот однажды утром воды Колодца засверкали 
таинственным огнем. Вышедшая подышать свежим 
воздухом королева Ашира застыла в изумлении, 
увидев в воде отражение некоего величественного 
создания. Саргрис - а это был он - легко околдовал 
алчную Аширу. Демон просил от нее лишь открыть 
портал в Калимдор, обещая за это огромное могу- 
щество. Некоторые осторожные кел-дореи предос- 
терегали королеву от опрометчивого поступка, но 
их речи не смогли тронуть холодное сердце Аши- 
ры. 

Первым делом эльфийская королева приказала 
своим спугам поклоняться Саргрису как высшему 
божеству. Могущественные маги кел-дореев собра- 
лись, чтобы сотворить заклинание и призвать «бо- 
жество» в этот мир. К сожалению, и простые калдо- 
реи, предостерегаемые Фурионом Свирепым, не сде- 
лали ничего, чтобы предотвратить катаклизм. Демо- 
ны явились неожиданно и словно вихрь пронеслись 
по всему Калимдору. Эльфы оказались явно не гото- 
вы к такому повороту событий, тем более что их ко- 
ролева, авторитет который был все еще высок, ока- 
залась предательницей. Вместе с ней под власть де- 
монов перешла большая часть кел-дореев. Калим- 
дор заполнили отряды Демонов: адские твари рыс- 
кали повсюду в поисках магической силы. И, несмот- 
ря на все свое мужество, эльфам пришлось шаг за 
шагом отступать вглубь материка. Многие прекрас- 
ные города были разрушены, а с ними погибли вели- 
чественные памятники эльфийской цивилизации. 

Ужасно было и то, что демоническое влияние па- 
губно действовало не только на Аширу и ее поддан- 
ных, но и на простых келдореев, не обладающих на- 
выками в магии. Некоторые Ночные Эльфы, предста- 
вители калдореев, поддались соблазну всемогуще- 
ства. От сил зла сменился даже внешний облик пре- 
дателей. Другие Ночные Эльфы стали называть их 
Сатирами, с неохотой и стыдом признавая в них сво- 
их бывших братьев. 

Предательство верхушки, Сатиры, огромная армия 
демонов... Калимдор оказался на грани полного 
уничтожения. Единственным эльфом, который мог 


бы помочь своему народу, был Фарион Свирепый. 
Его сердце болело от одной мысли того, что демоны 
ворвались в просторы Калимдора, и он поклялся не 
допустить порабощения своей родины. 

Фариону помогала юная целительница Тиренд 
(Тугепа). Они были обручены и уже подумывали о 
свадьбе, когда на их головы свалилось такое нес- 
частье... Хотя Тиренд и была еще очень молода, дух 
ее был не менее стойким, чем у Фариона. 

Силы эльфов были недостаточны, требовалось 
найти мощного союзника. Брат Фариона, Иллидан, 
мог бы помочь. В действительности он был одним из 
кел-дореев, причем благодаря своим магическим 
способностям занимал высокое место в их иерархии. 
Однако он любил Тиренд, и хотя та и не отвечала 
ему взаимностью, ради нее был готов на все, что 
угодно. Иллидан согласился участвовать в деле сво- 
его брата, в глубине души скрывая свое недоволь- 
ство. 

Поклявшись защищать свою родину, трое эльфов 
отправились на поиски полубога лесов Кенариуса. 
Далеко идти им не пришлось, так как, чувствуя пор- 
чу в Калимдоре, Кенариус давно уже собирал свою 
лесную армию. На зов героев откликнулись драконы 
с королевой Алекстрашой -- они видели себя истин- 
ными защитниками этой земли и не могли остаться в 
стороне. Могучая стая драконов слетелась на зов 
своей властительницы, готовясь к смертному бою. 

Кенариус призвал огромную армию лесных духов 
- тринтов - живых деревьев-исполинов, обладающих 
невероятной силой. Так под знаменами защитников 
Калимдора собралось нешуточное войско. 

Пока портал был еще мал, сквозь него проходили 
лишь обычные демоны, натиск которых можно было 
сдерживать. Но кел-дореи готовились призвать в 
мир самого Саргриса. Приход в Калимдор могущест- 
венного демона, властителя зла, сделал бы бессмыс- 
ленным любое сопротивление. Чтобы избежать это- 
го, Фарион предложил разрушить Колодец Вечнос- 
ти. Многие из эльфов пришли в негодование, видя в 
Колодце источник собственной магии и бессмертия. 
Пришлось приложить немало усилий, чтобы убедить 
их - в итоге из двух зол выбрали наименьшее. 


Когда Фарион с союзниками подступил к дворцу 
Аширы, завязался яростный бой. Ашира призвала 
своих лучших слуг, которые должны были остано- 
вить нападавших любой ценой. Демоны были на 
стороне кел-дореев в том бою, ибо Саргрис решил 
помогать королеве до тех пор, пока ее помощь не- 
обходима для осуществления планов Пылающего 
Легиона. 

Итуту Иллидана не выдержали нервы. Он забыл 
ио Тиренд, забыл о клятве, что дал своему брату. 
Колодец для него был источником магии и могущест- 
ва, и он предал друзей. Взяв несколько волшебных 
фляг, Иллидан зачерпнул воды из Колодца. После 
его разрушения он надеялся создать для себя 
собственный магический источник. Чуть позже мы 
увидим, насколько важен оказался его поступок для 
всей будущей истории Ночных Эльфов. Заполнив 
фляги волшебной водой, Иллидан спрятал их в ук- 
ромном месте, где никто не смог бы их найти. 

Несмотря на доблесть защитников Калимдора, 
большинство из них погибло от боевой магии кел- 
дореев. Войска духов существенно поредели. Ти- 
ренд была ранена. Разъяренный Фарион, видя бес- 
смысленную гибель своих союзников, бросился к ко- 
ролеве. Завязалась упорная схватка. Сверкали 
вспышки магических зарядов, клацали мечи и доспе- 
хи.... Казалось, что Ашира уже побеждает, но из пос- 
ледних сил Фарион нанес ей сильнейший удар... Ра- 
нение королевы не дало той сосредоточиться на 
заклинании, призывающем Саргриса. Однако про- 
цесс вызова дошел уже до такой стадии, что Коло- 
дец Вечности не выдержал, и его поглотили волны 
хаоса. Пучина разверзлась и обрушилась на Калим- 
дор. Тьма.... Наступила кромешная тьма... Так начал- 
ся Великий Катаклизм, как позже назовут его уче- 
ные Азерота. 

На этом мы пока остановимся. Вам, наверное, 
интересно, что же стало дальше с Фарионом, Ил- 
лиданом и их друзьями? Выжили ли они после ве- 
ликого Катаклизма или погибли? Ответ на этот 
вопрос вы найдете в продолжении истории все- 
ленной \\"агсгаН, которое будет опубликовано в 
следующем номере. 


РОЯ 


После великого катаклизма Калимдор раскололся на несколько крупных частей. В центре океа- 
на до сих пор бушует магический шторм, вызванный уничтожением Колодца Вечности. 
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2 ГРЕЗЫ... 


ЭКСКЛЮЗИВ 


первые услышав об игре под названи- 

ем Хепиз, клином в голову ударило ве- 

ликое множество ассоциаций. Звезд- 
ные флотилии, отдаленные миры, заброшенные ис- 
следовательские станции. Представил себя в блес- 
тящих кевларовых доспехах, размазывающим по 
зеркальным стенам очередную порцию зеленых ино- 
земцев. И каково было мое удивление, когда я уз- 
нал, что ничего общего с пришельцами Хепиз не 
имеет. Больше того, никакого вам космоса, турбоб- 
ластеров и всяческого иноземного барахла. Все про- 
заично, нетленно, приземленно. 

Путь 90 разработчиков игры оказался не близок. 
Обосновались они не где-нибудь, а на Украине. А кто 
не слышал страшные украинские сказки про оборот- 
ней, крылей и мертвецов? Посему, исполненный том- 
ными думами, я отправился в славный город Киев. 
Для тех, кто не знает: Эеер ЗпаЧо\$ — отнюдь не но- 
вички в игровой индустрии. Изначально основатели 
компании, Сергей Забарянский и Роман Лут, входили 
в состав небезызвестной С5С Сате \\МопЧ, где разра- 
батывали нашумевший шутер Уепот. Ну а после ус- 
пеха игры ребята приняли решение о самостоятель- 
ной разработке еще более масштабной игры. Как нет- 
рудно догадаться, именно тогда мир впервые услы- 
шал о Хепие... 

Итак, морозным ранним утром произошла встреча 
представителей двух разных культур, объединенных 
общей целью: сообщить миру о грядущем перспек- 
тивном проекте. По дороге в офис Алексанор Хруц- 
кий (РК-менеджер Беер 5Надо\$ и по совместитель- 
ству сценарист Хепиз) поведал о концепции самой 
игры и по ходу дела ответил на некоторые наши воп- 
росы. 


Масштабность и достоверность окружа- 
ющего мира - основа основ проекта. Об 
этом говорит серьезный и основатель- 
ный подход разработчиков к любой, да- 
же самой незначительной мелочи. 


СС\М!: Саша, расскажите нам 
‚ ‚ Немного о новом-старом коллективе 
Беер ЗВадом$ — про костяк команды 
мы знаем, но ведь столь ограничен- 
ным числом людей игру не сде- 
лать. Сколько вас сейчас в «Те- 
нях», кто за что отвечает, чем за- 
нимается? 
АХ: На данный момент в Беер 
Звадо\$ работает двенадцать постоян- 
ных сотрудников - три программиста, 
® три ЗО)-дизайнера, два аниматора, 


В Гонгконге на популярной игровой выставке Аз!а бате ЗНом 2002 была представлена и демо- 
версия Хепи$, привлекшая к себе огромный интерес жителей загадочного Востока. 


Сколько скорби и 
ненависти в глазах 
новоиспеченного ге- 
роя. Именно этим 
персонажем вам и 
придется устанав- 
ливать свой поря- 
док на колумбийс- 
ких плантациях. 


ыы =. - 
такое Хепиз. Джунглям Колумбии 
найдется, чем вас удивить. 


два художника, сценарист, звукорежиссер. Однако 
вряд ли можно устанавливать столь четкое разде- 

| ление труда - кроме своей основной работы, каж- 
дый делает еще тысячу необходимых мелочей, ко- 
торые не входят в его прямые обязанности. Кроме 
того, все готовы помочь коллеге - как делом, так и 
советом. Практически все наши сотрудники - не 

| новички в игрострое, и у каждого за спиной не 

| один законченный игровой проект. 

СС\\: Да-да, мы знаем, что вы не горите жела- 

нием раскрыть все карты и сказать, почему же ва- 


Масштабность и достоверность ок- 
ружающего мира - основа основ ук- 
раинского проекта. Об этом говорит | 
серьезный и основательный под- ( 
ход разработчиков к любой, даже 4 
самой незначительной мелочи. 
Поскольку действие Хепиз проис- 
ходит в Колумбии, необходимо 
было в точности воссоздать непод- 
ражаемую атмосферу кокаинового 
рая. Переписка с настоящими колумбий- 
цами, видеоматериалы с предполагае- 
мых мест действия, книги, фильмы - все 
это только для того чтобы игрок на себе 
прочувствовал нелегкую жизнь обитате- 

ав пя страны третьего мира. 
2 


р 
с 


Г 


ССМ: Наверняка создавать дикий ко- 
лумбийский мир, находясь на Украине 
’ (9аи причем, собственно, тут Украина - 
_ живя где угодно, создавать Колумбию 
{ достаточно трудно, не побывав в стра- 
не чистого «коки»), сложно - нет ли 
опасений, что в вашей виртуальной 
стране/мире не все будет столь досто- 
верно? 

АХ: Наоборот, нам показалось, что это 
лишний стимул взяться за сбор материа- 
лов с удвоенной энергией. Мы перелопати- 

„. Ли огромные горы литературы, новостей, 

фото- и видеоматериалов. Библиотеки ко- 

лумбийских фотографий на винчестерах наших 
художников занимают десятки гигабайт. Я лично 
переписывался и общался с десятками колумбий- 
цев. В результате мы создали мир, который, по на- 
шему твердому убеждению, не только передает ат- 
мосферу Колумбии, но и делает ее гораздо более 
интересной и приятной как для начинающего игро- 
ка, так и для матерого геймера. 

СС\М!: В продолжение предыдущего вопроса — 
да, конечно, об этом говорить еще рано, но сдер- 
жаться не можем - если продажи игры будут весь- 
ма успешными (а сомнений по этому поводу у нас 
практически нет), то не собираетесь ли вы отпра- 
виться из своего виртуального мира в самой что 


Ша игра называется именно Хепиз, но, быть = 
может, вы дадите некую пищу для ума, линию ’ 
размышления, по который мы будем двигать 

свою мысль до тех пор... до тех пор, пока не по- 
играем в Хепиз$ и не пройдем его до конца? 

АХ: Указать вам линию для размышления? И 
не подумаю! ))) Зачем портить игроку удоволь- 
ствие от игры? Единственное, что я вам могу ска- 
зать - это то, что, даже играя в игру, вам не 
удастся выяснить происхождение этого слова с 
наскока. И еще предостерегу - не расслабляйтесь 
даже тогда, когда будете уверены, что знаете, что 

ИИА. щ- =. ыы - < 
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| ни на есть настоящий? Собирать, напри- 
мер, материалы для продолжения... 


АХ: Я не буду расписываться за других я 


| сотрудников, но насчет меня можете не 

' сомневаться. Меня давно привлекает Юж- 
ноамериканский континент, и как только 
представится возможность, я обязательно 

| посещу его. И, конечно же, Колумбия бу- 
дет стоять первой в списке стран, в кото- 
рые я направлюсь. Да и насчет сбора ма- 
териалов для продолжения вы абсолютно 
правы - почему бы не совместить прият- 

| ное с полезным? 


Сюжет нетривиален: некий Кевин Майерс, 
бывший боец Иностранного Легиона, узнает 
о пропаже своей сестры. Делая очередной 
репортаж о Колумбии, она исчезла при не- 
выясненных обстоятельствах. Собрав все 
необходимое, Кевин вылетает на ее поиски. 
Зная о Колумбии лишь то, что автомат, как и 
солнечные очки, только украшает мужчину, 
а хорошо заточенный нож - это не холодное 
оружие, а достойный способ убеждения, он 
должен не только остаться в живых, но и 
разгадать тайну загадочного исчезновения. 
Простой с самого начала, сюжет по ходу 
прохождения должен развернуться в полу- 
мистическую детективную историю. 

Хепиз - это в первую очередь ЗО асНоп с 
элементами ВРС. 

СС\!: Нет сил сдержать себя и не спро- 
сить - ведь раньше «главари» вашей ны- 
нешней команды трудились над тактичес- 
ким шутером, а теперь - ролевая игра, 
хоть и смачно сдобренная ролевыми ком- 

‚ понентами. Уверены ли, что все пройдет 
гладко, без сучка и задоринки? Жанр-то 
сложный... 


АХ: Жанр-то, конечно, сложный, но так 


ведь работать над сложным жанром вдвой- 
‚ не интересней! Нашей команде действи- 

тельно не интересно было бы делать обыч- 

ный шутер. А ролевая игра - это всегда 


огромнейший простор для творчества спе- | 


циалистов всех направлений - и програм- 
мистов, и художников, и, разумеется, сце- 
 наристов. 


То есть беспорядочного месива здесь вы 
не найдете. Информация - это главное ваше 
оружие. На карте размером 25 квадратных 
километров будет разворачиваться сложный 
запутанный конорликт. Полная свобода пере- 
мещения, а значит, и полная свобода 
действий дает вам неограниченное количест- 
во вариантов достижения сфинальной цели. 
Чтобы не утомлять игрока бесчисленными 
передвижениями по столь обширной терри- 
тории, к вашим услугам около пятнадцати 
единиц наземного, воздушного и водного 
транспорта. Правда, поначалу смущает абсо- 
лютно аркадное управление. Но, немного ра- 
зобравшись, понимаешь, что это единствен- 
но правильный подход. Перегружать ЗВ 
асНоп/ВРб элементами симулятора - дело 
неблагодарное и неблагородное. 


СС\: Средства передвижения в играх, 
конечно, не СУПЕРновость - в Ра[оий ма- 


Белые шляпы, как маяки, выдают про- 
тивника с потрохами. Если разработчики 
это не исправят, то из экшена игра прев- 
ратится в сафари. 


ЭКСКЛЮЗИВ 


шина была именно таким средством, которое в игре 
не участвовало. В Хепиз же машины, вертолеты, лод- 
киипр. играют гораздо более активную роль. В этом 
свете вопрос: а будут ли какие-то колесно-парусно- 
крылатые миссии, где уе Мс!ез будут еще и ключевым 
элементом задания? 
АХ: Такие миссии будут, могу даже привести вам нес- 
колько примеров. Например, в южной Колумбии есть немало 
населенных пунктов, к которым не ведет ни одной дороги, а един- % 
| ственными транспортными артериями в этих местах являются реки. 
Поэтому миссии по доставке любого груза - от сушеных бананов 
90 автоматов Калашникова - в такие села автоматически превра- 
щаются в водные, и наличие моторной лодки игроку просто необхо- 
димо. Или вот, скажем, миссия по переброске груза кокаина с вил- 
лы наркобарона на перевалочный пункт в джунглях. Можно, понят- 
но, ехать по дороге, прорываясь сквозь засады конкурентов, бан- 
дитов и армейские блокпосты - но это практически нереально. А 
если у вас в наличии есть вертолет или самолет - то выполнение 
| такой миссии не доставит особого труда. 

СС\: Мы успели немного покататься на «Хаммере», но и другие 
модели авто также стоит ждать. Собираетесь ли вы делать их пове- 
дение различным или они будут однотипны, чтобы не усложнять 

Аркадное управление транспортом не только об- игровой процесс? Тут же хотелось бы узнать о том, насколько 
легчит вам жизнь, но сэкономит уйму времени. сильно можно будет повреждать средства наземного, наводного и 
== | воздушного передвижения - сложная или простая модель повреж- 
дений? 

АХ: Естественно, каждый автомобиль будет вести себя по-разно- 
му - иначе какой смысл делать несколько моделей автомобилей? 

| То же самое можно сказать и про самолеты, вертолеты, катеры и 
т.д. Модель повреждений транспортных будет сложной - к приме- 
ру, прежде чем полностью угробить тот же «Хаммер», вы сможете 
сначала вдоволь поиздеваться над ним - поцарапать покраску, по- 
мять двери и капот, оторвать бампер. Но прежде чем так делать, хо- 
рошо подумайте - все это отрицательно отразится на его техничес- 

| ких качествах, а за ремонт придется выложить немалые деньги. 


Поскольку Колумбия известна постоянными внутренними конфлик- 
тами, вам придется мобилизировать все свои дипломатические талан- 
ты. В игре существует шесть независимых и противоборствующих 
сторон: правительство, партизанское движение, наркомафия, индей- 
цы, бандиты и ЦРУ. Для получения определенных сведений и опыта 
вам придется выполнять задания для каждой из этих группировок. В 
конечном счете столкновение интересов неизбежно. К примеру, убив 

ри одного из лидеров наркомафии по заказу ЦРУ, вы очень сильно ис- 
Перевернуть такой вот джип — г портите отношения с потенциальными информаторами в ряду торгов- 
задам нелофотаяе ЛИЗОЙ ЩеНЯ цев счастьем. Исправить это можно будет, выполняя заказы через 
этот трюк не получился. - ы 
посредников. Правда, убийство - это не единственный способ полу- 
чить нужные тебе сведения. Иногда стоит просто заплатить. Но запла- 
тить такие деньги, что ликвидация целого взвода повстанцев пока- 


Большинство транспортных единиц в игре не активны. т жется вам куда более легким выходом. 
| Так что еще придется поискать «тот самый» джип. 
% ме 


и 


СС\!: Во всех материалах по Хепиз, что сейчас доступны игро- 
-`. : : - вому сообществу, противоборствующие (вернее будет, наверное, | 
сказать - населяющие) стороны в мире Хепиз лишь перечислены - 
никаких характеристик, никаких более обширных сведений. Очень 
бы хотелось у вас попросить некоторые дополнительные, так ска- 

жем, подробности и секреты. Расскажете? Они ведь наверняка 
есть. 

АХ: Хорошо, если вам это интересно, постараюсь рассказать по- 
подробнее. Итак: 

1) Правительство. Официальная власть Колумбии. В эту силу 
входят армия, полиция и представители администрации. Офици- 
альные власти контролируют большую часть страны, настроены 

| проамерикански. Аппарат довольно коррумпирован, однако воинс- 
кие подразделения способны на активные действия против внут- 
ренних врагов. 

2) Партизаны. Партизанская война в Колумбии длится уже око- 

* ло сорока лет, и комунистически настроенные партизанские сое- 
динения представляют собой силу, с которой стоит считаться. Они 
контролирую около 30% территории страны - наиболее трудно- 
доступные ее районы. На этой территории они разрешают крестья- | 


нам выращивать кокаин, чем вызывают еще боль- 
шую активность армии и ЦРУ, однако большин- \ 
| ство попыток выбить партизан с занимаемых тер- 


риторий пока не дали ощутимых результатов. Бо- ) 


евые партизанские соединения хотя и во- 
| оружены не лучшим оружием, но имеют 
| огромный опыт партизанской войны и 
закалены в боях с правительственными 
| войсками и так называемыми «эскадро- 
` нами смерти» - парамилитас. 
3) Наркомафия - это национальный ко- 
лумбийский бизнес. Плантации коки есть 

везде, наркобароны имеют своих людей 

во всех эшелонах власти. Им проще ре- 

' шить проблему, купив кого надо, чем фи- 

зическим вмешательством, но при случае могут и 
постоять за себя. Их плантации и богатейшие вил- 
лы охраняют отьявленные головорезы, которым 
ничего не стоит убить человека только потому, что"! 
он им не понравился. Многие из них злоупотребля- 
ют кокаином, и это никак не добавляет им рассу- | 
дительности. 

4) Бандиты еще не доросли до того, чтобы гордо 
называться «организованная преступность». 0д- 
нако никто лучше них не разбирается в ночной | 
жизни городов, они часто обладают информацией, | 
которая может оказаться практически неоценимой | 
для героя. 
= 5) Индейцы - остатки коренного населения, жи- | 

вут в деревнях в джунглях. Большинство из них 
| отвергает христианство, и до сих пор верит в ста- 

рых богов. Больше всего индейцы хотят, чтобы 
никто их не трогал, но им редко удается уйти от 
конфронтаций с другими силами. Наркомафии 
нужны рабочие, партизанам - бойцы, правитель- 
ству - налогоплательщики. 
6) ЦРУ пытается контролировать ситуацию в 
' стране. Его сотрудников очень не радует актив- , 
‚ ность красных партизан и особенно поток наркоти- 
ков из Колумбии в США. На данный момент прави- 
тельство США увеличило ассигнования, направ- 
ленные на решения колумбийских проблем, стало 
помогать колумбийской армии уже не 
только деньгами и техникой, но и опыт- 
ными инструкторами. Все это позволило | 

ЦРУ активизировать свою деятель- 

ность в данном регионе. 


1 


*\ 


Построение игрового мира четко 
Г илогично укладывается в каноны 
жанра. Существуют чисто разговор- 
ные локации. К примеру, в городе вы 
получаете новые задание, лечитесь, 
закупаете амуницию, нанимаете 
транспорт. Стрелять здесь можно, но 
не нужно. Нарушив мирные устои го- 
рода, вы рискуете провести остаток 
жизни за решеткой местной тюрьмы. 
Так что забудьте о вандальных на- 
падениях на торговые лавки с «Ка- 


лашниковым» наперевес. Боевая зона расположена 
сразу за воротами города. Поэтому рекомендую 
трижды подумать перед тем, как выходить «в 
свет». Возможно, за забором вас уже подстерега- 
ет добрый десяток людей в масках. 
СС\: И раз уж мы заговорили о 
культурных (и не очень) центрах мира 
Хепиз. Что можете рассказать нам об 
МРС - ведь кто еще будет ходить по 
улицам, сидеть в своих лачугах, как не 


они. Насколько велика их роль? Можно 1 


ли говорить о некой индивидуальности 


населения, индивидуальности мышления, 


взглядов и пр.? 
АХ: Мир Хепиз'а будет населять огромное коли- 


| чество МРС, живущих своей жизнью. Некоторые 


к из них захотят использовать героя для решения 


своих собственных проблем. Однако это отнюдь не | 


розначает, что игровой мир будет вертеться вокруг 


| героя — многие персонажи будут просто существо- 
вать в мире, ничего не требуя от героя и ничего ему 
не предлагая, кроме, например, горячих пирожков 


| по два песо или задушевной беседы за рюмкой те- 
килы. 


Кстати, те самые люди не так уж глупы, чтобы прос- 
то вас поджидать. Реализация А! даже на нынешнем 
этапе разработки выглядит весьма и весьма. Против- 
ник использует ландшаст и всевозможные укрытия. 
Вызывает подмогу и в случае необходимости ретиру- 
ется. Но по-настоящему интересной игру делает 
«спух» противника. Так же, как и в легендарном 
ТР/еЕ для скрытного продвижения в тылу врага вам 
понадобится издавать как можно меньше шума. 


СС\\: История помнит, что движок, написанный 
| вами для \/епот, использовал алгоритмы упомяну- 


| того виртуального слуха и виртуального зрения. 


Да уже сейчас можно видеть результаты ваших 
искусственно-интеллектуальных трудов. Но чего 
‚еще стоит ожидать от противников и соратников 
Кевина? 
‚ АХ: Алгоритмы виртуального зрения и виртуаль 


ного слуха были улучшены и максимально прибли- 
жены к реальности. Кроме того, бойцы военных 
формирований прячутся за естественными укрыти-\ 
| ями, убегают для того чтобы перезарядиться, бро- 
сают гранаты - лично для меня это самое неприят- 
| ное. Что же касается мирного интеллекта - то 


здесь персонажи меняют свое отношение к вам в 
зависимости от ваших поступков - это влияет не 


| только на то, стреляют они в вас или нет, 


но и на стиль разговора, количество предлага- 
емых денег за выполнение квеста и т.д. 


О графике пока что говорить рановато, 
поскольку впереди еще почти полгода 
доработок и усовершенствований. Но 
если бы вы видели эту землю. В пос- 
ледний раз я созерцал подобный ланд- 
шасфт в На. Помню, это было первой 
причиной, по которой я начал в него иг- 
рать. Все остальное прорисовано на 
должном уровне. Скелетная анимация 
позволяет предельно точно передать пластику дви- 
жения настоящего человека. Тщательно подобран- 
ные текстуры создают «правильную» атмосферу. И 
все это сделано на движке \Ка! Епде 2, способном 
на экране одновременно удерживать около 200 ты- 
сяч полигонов (если помните, первый \/На! Епдте 
был сердцем Мепот). 


СС\: В той версии, которую мы могли созерцать 

в вашей студии, были не только крайне неплохие 
модели, но и СНОГСШИБАТЕЛЬНЫЕ текстуры: че- 

| го только стоит пожилой мужчина с седыми воло- 

| сами и лицом, испещренным морщинами - такого, 
признаемся честно, мы еще не видели. Можем ли 
надеяться и уповать на то, что текстуры всех моде- 
лей будут столь же великолепны? Ведь на созда- 
ние таких, не побоимся этого слова, произведений 
искусства должно уходить огромное количество 

‚ времени. А Хепиз$ - это ж целый мир... 

АХ: Моделям персонажей мы уделяем особое 


внимание, ведь они - это особые составляющие 
ра ила — 


ЭКСКЛЮЗИВ 


Воздержитесь от агрессии в городе - кратков- 
ременное умопомешательство не стоит дли- 
тельного избиения вашей персоны. 


По всем правилам игровой тактики 
длительное нахождение на открытой 
местности приводит к удручающим 
последствиям. а .. 


ы ] а ая 
ПЕ ЕТ ООВ ЧЕЕНЬ — пришел конец, так как на открытой местности закон- телось бы попросить несколько пройтись по этому 
мышей и планшеток, и смею вас уверить, что все чились все живые существа. Но, как говорится, «Ка- вопросу и таки рассказать о тех модернизациях, 
а Е ВЕ = пашников» везде достанет. Сами разработчики, смот- которые мы сможем производить, например, над АК 
видуальностью и реалистичностью. . ря на все это безобразие, пообещали убрать белые в домашних условиях? 
шляпы по этическим соображениям. АХ: Во-первых, апгрейды оружия будут прово- 

Оценив игру из-за плеча разработчиков, я диться не в домашних, а в практически фабричных 
поудобнее уселся в кресло и приступил ССМ!: Оружие в любой игре - один из ключе- условиях. Вам необходимо будет найти специаль- 


к усваиванию азов наркоторговли. - вых элементов: оно должно быть либо очень ные мастерские, владельцев которых совсем не 
Все знают, что играть интереснее, ” стильным, поэтому надоедать не будет, либо жалует полиция. Во-вторых, возможный апгрейд 
чем смотреть. Но не все знают, . ___ крайне разнообразным. На данный оружия будет зависеть от его типа. Ставить снай- 
насколько. В моем распоряжении _ _ \^_ Момент нам удалось увидеть ар- перский прицел на пистолет бессмысленно, так же, 


была всего одна практически готовая мейский нож, пистолет, АК, снай как и штык-нож на базуку. Мы пока окончательно 


локация. Тут я и застрял. В общей слож- @ рскую винтовку и гранаты. Есть подозрения, не определились со всеми способами, но для вы- 
ности ушло около часа, чтобы целиком вы- которые подкрепляются элементарной логи- шеупомянутого АК вы сможете увеличить точность 
нести захваченную противником деревню. кой, что представленный в текущей версии боя и емкость магазина, уменьшить время переза- 
После первой же схватки я задумался о це- арсенал г-на Майерса далеко не полон. Каких № рядки и вес, присобачить на него еще кое-какие 


лесообразности прохождения локации нап- еще смертоносных игрушек стоит ждать? полезные примочки. 


ролом. Подбитая нога резко ухудшила ско- АХ: Всего в игре будет представлено около 

рость передвижения, а из-за травмы руки точ- двадцати видов оружия. Кроме вышеупомянутых Учитывая то, что Хепиз будет пребывать в разработ- 
ность прицеливания свелась практически к ' орудий уничтожения, вы найдете как всем извест- ке еще, как минимум, полгода, от игры можно ожи- 
нулю. ные Со№ ОБефесЯуе и Сой Апасопда, МАА1, М-60 дать весьма впечатляющих результатов. На данный 


3 так и множество непопулярных среди широкой момент даже не до конца законченный уровень спо- 
СС\\: Система зональных повреждений уже общественности образцов оружия. собен удивлять, раздражать и восхищать. Что же бу- 
сейчас выглядит крайне интересно и впрыски- СС\!: Ролевая игра такого размаха, как ваша, дет в конечной версии? Ждем, очень ждем. 
вает в кровь дополнительную порцию адреналина. обязывает придерживаться достоверности в той 
Например, когда понимаешь, что получил серьез- мере, в какой это только возможно. Насколько 
ное ранение и тактику боя придется менять, чтобы близки к настоящим колюще-режущие и огнест- 
элементарно остаться в живых. На какой стадии рельные машины убийства, которые вы реализова- 
находится система повреждений в данный момент? ли (или только собираетесь реализовать) в иг- 
Будет ли ею снабжен только Кевин, или и враги ре? 
будут также страдать неодинаково от огнестрель- АХ: Подавляющее большинство 
ных ранений в разные части тела? представленных в игре стволов со- 
АХ: Исключений нет - зональная система пов- ответствует своим реальным про- 
реждений действует на всех персонажей в Хепиз'е. тотипам. Однако у нас найдется, 
Поэтому если вы хотите быстро убрать часовых, то чем порадовать любителей фу- 
старый добрый хэдшот - именно то, что нужно. туризма, так как ближе к кон- 
цу игры игроку станут дос- 
После пятой перезагрузки я слегка озверел. Засел на тупны такие виды оружия, 
возвышении и начал методично отстреливать про- которые на данный момент не 
тивника из снайперской винтовки. Благо, было, за имеют аналогов в реальном мире. 


что глазу зацепиться. Фокус в том, что все наркотор- СС\!: В текущей версии пока 
говцы, как один, носят белые шляпы. Может, и тради- нет возможности «апгрей- Чаще смотрите себе под ноги: превосходно про- 
ция такая, но явно не в их пользу. Поймал в прицел дить» оружие, хотя эта В’ работанный ландшафт приковывает взгляд да- 


шапку - вот тебе и Пеад$По{. Правда, лафе вскоре {еафиге вами заявлена. Хо- же искушенного игрока. 
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кент > 


Безо ичные просторы океана 
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ЭКСКЛЮЗИВ 


СС\: Привет, Алексей! Для начала хотелось бы 
попросить тебя представиться нашим дорогим чита- 
телям и рассказать о том, чем ты занимаешься в ко- 
манде Вос1а+. 

Алексей Алексеев: Приветствую. Меня, как вы 
догадались, зовут Алексей Алексеев, являюсь лиде- 
ром команды ВооТа, занимаюсь глобальными страте- 
гическими вопросами предприятия и основными воп- 
росами по датер!ау наших игр. 


СС\!: Чтобы создать интересную игру, для разра- 
ботчика крайне важно иметь опыт в области, да и 
жанр грядущей игры должен быть близок членам 
коллектива. Не могли бы вы рассказать об истории 
Вос!а{ и о причинах выбора жанра Кое Р!аутд 
Э{га{еду для вашей грядущей игры? 

АА: Действительно, опыт работы играет немаловаж- 
ную роль в любой области, в том числе и в разработ- 
ке игр. В нашей команде практически каждый боль- 
шой любитель того или иного жанра, каких-то конк- 
ретных игр. Сценарист, к примеру, увлекается веде- 


нием настольных игр. Наш ведущий программист и 
руководитель проекта раньше занимался написани- 
ем сложных программных проектов. А моя история 
давняя - я писал игры еще на первых появившихся 
у меня компьютерах. Каждый член команды любит 
свое дело - дизайнеры стараются сделать игру инте- 
реснее и привлекательнее с художественной сторо- 
ны, программисты стараются воплотить все дфанта- 
зии сценариста и художников, а музыканты делают 
приятное звуковое сопровождение. А насчет выбора 
жанра - здесь сыграла роль вовремя появившаяся 
идея и люди, которым она понравилась, да и понима- 
ние того, что эту идею сможем воплотить в жизнь. 


СС\\!: В последнее время, когда мы смотрим на одну 
игру, то видим в ней массу заимствований из других 
подобных проектов - отсюда было взято вот это, а 
оттуда - то. Складывается такое впечатление, что 
каждая новая игра (в большинстве случаев) выгля- 
дит как мозаика из других игр, причем каждый кусо- 
чек ри7271е'а никак не пытается замаскироваться. Это 


Собственной персоной - привратник Сиримбел, изучающий магию Порталов. Экран характерис- 
тик персонажа расскажет вам все, что необходимо знать о нем. 
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и пугает, и сильно расстраивает. А смогут ли «Смер- 
тельные Грезы» нас чем-то приятно удивить? 

АА: В игре [ ера! Огеат5 уникальных «фишек» так 
много, что обо всех и не расскажешь, как бы неск- 
ромно это не звучало. Начать повествование можно 
с уникального интеллекта каждого из игровых пер- 
сонажей и созданий. В этот список можно также 
включить продуманную до мелочей систему дипло- 
матии, своеобразный дизайн монстров. Также нель- 
зя не обратить внимания на великолепное комбини- 
рование спеллов и на неповторимость доменов, на 
которых будут вестись бои. В зависимости от того, с 
какой ноги вы встали, вы сможете быть позитивным 
и негативным, вы сумеете добиться власти преда- 
тельством.или помощью. Порядочного умственного 
напряжения потребует создание стратегии защиты 
своих доменов и атаки чужих владений. И, на мой 
взгляд, в разряд особенностей можно включить му- 
зыку, которая-будет сопровождать вас на протяже- 
нии всей игры. Музыка в игре - это не обычный саун- 
дтрек, а целое музыкальное произведение, которое 
вызывает определенные ощущения и эмоции у игро- 
ка. Да и незаметных, скрытых особенностей полным- 
полно. И все это вместе создает тот неповторимый 
мир, название которому «Смертельные Грезы». 


ССМ!: Одним из главных коньков большинства ро- 
левых игр является их сюжет - это, как говорится, 
факт. Сюжет и общий антураж вашей игры достаточ- 
но необычен и интересен. Поведайте, пожалуйста, 
нашим читателям о предыстории игры. 

АА: Предлагаю начать с самого начала. Действие 
игры происходит в мире, который, по сценарию, 
представляет собой будущее Земли. Однако в буду- 
щем наш мир разрушен, в нем нет цельности: все, 
что осталось от некогда прекрасного мира - кусочки 
суши, называемые нами доменами. Сами игровые 
персонажи попадают в этот неприятный и неизве- 
данный мир тоже из будущего, то есть для них раз- 
рушенный мир - далекое прошлое. Все шесть игро- 
вых персонажей - представители расы Альвернов. 
Это, так сказать, новое поколение людей, с одним 
лишь различием, Альверны сильнее развиты и го- 
раздо умнее. Главное их отличие от людей - воз- 
можность использовать магию. Они изучают магию 
всеми возможными способами. Каждый из игровых 
персонажей проповедует свою школу магии. И вот 
однажды изучение инородного артефакта, которой 
был принесен астральным странником, не приносит 
успеха. Винтрикс, Учитель наших игровых персона- 
жей, пропадает в тот момент, когда он изучал арте- 


факт - хрустальный цветок необычайной красоты. 
Шестеро молодых магов (сами игровые персонажи): 
Инанна, Сиримбел, Круан, Веритион, Миртис и Зерин 
спешат на помощь, но уже слишком поздно... Моло- 
дые маги начинают самостоятельное изучение арте- 
факта, которое длится на протяжении всей ночи. 
Под утро Зерин в своей обычной манере (никого не 
предупредив) говорит, что знает ответ. И быстро соз- 
дает какое-то заклинание... После этого каждый по- 
чувствовал, что находится в астральном коридоре. 
Вот таким образом наши маги попадают в мир, где 
происходит все остальное действие. 


СС\!: В принципе, в любой игре можно заявить де- 
сятки и сотни магических школ, но если они будут 
похожи, как братья-близнецы, то грош им цена. По- 
сему хотелось бы призвать вас к ответу - а что за 
школы будут в «Грезах», в чем будут их различия и 
основные особенности? Этот вопрос достаточно ва- 
жен, потому что магия - один из китов, на которых 
держится игра... 

АА: Как уже было сказано, в нашей игре присут- 
ствует шесть игровых персонажей, каждый из кото- 
рых изучает свою школу магии, которая была выбра- 
на под влиянием жизненных обстоятельств - все за- 
висело от того, что хотел получить маг от свбей шко- 
лы, что ему было больше по душе. Но это не означа- 
ет, что в игре присутствует и шесть школ магии. Су- 
ществует также общедоступная школа Образов, зак- 
линания которой открыты всем. А также существует 
ряд заклинаний Хаоса, изучение и применение кото- 
рых может стать опасным. Каждый из персонажей, 
конечно же, лучше всего владеет заклинаниями сво- 
ей школы. Хотя у него всегда есть возможность изу- 
чить заклинания противоположной школы. Чем ча- 
ще игрок будет использовать то или иное заклина- 
ние, тем сильнее от него будет эфорект. Ману на соз- 
дание заклинаний игрок берет из ресурсов маны то- 
го домена, на котором находится игровой персонаж. 
Если все запасы подходят к концу, то домен коллап- 
сирует, что может привести к чему угодно, начиная с 
потери хода, заканчивая проигрышем игры в целом. 
Каждая школа магии имеет свои собственные отли- 
чия, я попытаюсь рассказать о некоторых из них. 
Школа Пробуждения (ЕуосаНоп), на мой взгляд, яв- 
ляется одной из самых интересных школ магии. Зак- 
линания этой школы могут создавать самые непре- 
дсказуемые эфоректы. У мага-эвокатора всегда су- 
ществуют шансы изменить тактику и обмануть про- 
тивника. Последователи этой школы работают с ог- 
нем, молниями и т.п. 

Изучая школу Воплощения (!псагпаНоп), маг может 
использовать не только свою магию, но и магию сво- 


самое малое, уничтожить второго. В запасе у Сиримбела мо- 
гущественное создание, Демон, запрограммированное уби- 


вать. 


его противника. Применение заклинаний этой школы 
требует достаточных усилий и сноровки. 

Школа Некромантии (Месготапсу) в большей степе- 
ни специализируется на создании юнитов, их пов- 
реждении и лечении. Противник может ожидать в ос- 
новном только прямолинейную тактику от мага-нек- 
романта. Хотя в самой игре тактика в любом случае 
будет подпитываться заклинаниями из смежных 
школ. Мощь юнитов некромантии полностью зависит 
от того места, где находится маг-некромант, а точнее 
‘от того, насколько сильно «пропитано это место 
кровью». 

Школа Порталов (РоЦа[5) достаточно проста в обра- 
щении. Заклинания этой школы магии могут призы- 
вать мощных юнитов: магов и воинов. Очень силь- 
ная сторона мага-портальщика в том, что он спосо- 
бен блокировать проходы и заклинания. Также юни- 
ты этой школы лучше понимают слово «приказ». 
Последователь школы Трансмутаций (ТгапзтиаНоп) 
может призвать самого сильного подконтрольного 
юнита - гомункулуса. Однако за это он платит не 
только маной, но и своей кровью. Юниты мага-транс- 
мутатора могут передвигаться по воздуху и воде, да 
и вообще от этих юнитов можно ждать все, что угод- 
но (вплоть 00 того, что они будут взрываться на ва- 
шей территории). 

Школа Очарования (Епспаг{теп®) очень интересна. 
Маг, изучающий именно эту школу, по-разному мо- 
жет влиять на юнитов противника: он может оста- 
навливать их, оглушать, контролировать и т.д. Это 
достаточно сильная школа, но во многом зависит от 
поля боя. 


СС\!: А какая школа ближе вам и почему? Насколь- 
ко сильно герои отличаются по остальным парамет- 
рам? Допустим, влияет ли выбор героя на сюжет и 
игровой процесс? 

АА: Лично мне по душе школа Некромантии. Эта 
школа дает возможность управлять не то что суще- 
ствами, а силой жизни и смерти. Можно с легкостью 
как дарить жизнь, так и лишать ее. Если говорить о 
других школах, то они сильно отличаются друг от 
друга, как по своей механике, так и сюжетом. Играя 
одним игроком, вы не сможете получить заклинания 
противоположной школы. Кроме того, от выбора иг- 
рока зависит отношение других игроков и храните- 
лей к вам. К примеру, если начать игру, выбрав 
Инанну, представительницу школы Очарования, в 
качестве игрового персонажа, то игроки и хранители 
будут более благосклонны к представительнице 
женского пола, нежели ко всем остальным игрокам. 
Она с большей легкостью сможет заключить альянс 
с другими игроками и заручиться их помощью и под- 


Почти победа! Один из Хранителей домена мертв. Осталось 


Домен «Спорные Земли» пытается захватить 
все тот же Сиримбел. Ему пытаются оказать 
всяческое сопротивление. Однако... Сиримбе- 
лу сопутствует удача: точка силы заблокиро- 
вана, и центр домена стал слабее. 


Уже знакомый нам Сиримбел на этот раз при- 
меняет заклинание «Демоническая Манифеста- 
ция». Круг центра домена на горизонте, Сирим- 
бел все ближе и ближе к победе. Бестелесные 
и териоморфы все так же безуспешно пытают- 
ся противостоять такому сильному врагу. 
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ЭКСКЛЮЗИВ 


Безумно красивый домен «Крепость Сияю- 
щих». Инанна-чаровница в сопровождении 
слуг земли и духа земли. 


держкой. Выбор школы влияет не только на гло- 
бальное ведение игры, но и на проведение боев. 
Разные школы позволяют пользоваться той или 
иной тактикой. Например, школа порталов изначаль- 
но предполагает силовые методы борьбы с против- 
никами. Школа воплощений направляет силу про- 
тивника против него самого. Но никто не говорит, 
что у игрока не будет выбора по ходу игры. При зах- 
вате доменов можно получать различные заклина- 
ния различных школ и при желании ими пользо- 
ваться, меняя свою тактику и поведение. 


СС\!: В «Смертельных Грезах» вы, как профессора 
химии, смешали ролевой жанр и стратегический. А в 
каких пропорциях вы взяли от того и от другого? В 
чем проявляется ролевые элементы, а в каких мес- 
тах явно видны стратегические признаки? 

АА: Ролевые признаки видны в основном в гло- 
бальном режиме, где есть возможность говорить с 
оппонентами и хранителями доменов. Дипломати- 
ческие разговоры играют немалую роль в развитии 
сюжета и персонажей. Кроме того, здесь можно кор- 
ректировать характеристики своего персонажа с 
учетом опыта, полученного за завоевание домена. В 
остальном «СГ» - стратегическая игра, где игрок вы- 
бирает свой метод ведения боя, завоевания карты, 
изучения и применения заклинаний. 


СС\!: Всенепременным элементом ВРб являются 
характеристики персонажей. А какие $КИ!5 мы увидим 
в «Смертельных Грезах»? Как происходит развитие 
главного героя? 

АА: Естественно, без характеристик персонажа ни- 
куда. У нас в «СГ» есть такие характеристики - 390- 
ровье, Защита, Атака, Скорость, Магическая сила, 
Боевое Умение и Сопротивляемость. Названия пер- 
вых четырех параметров говорят сами за себя. А вот 
Магическая сила влияет на скорость создания зак- 
линаний в боевом режиме. Боевое умение определя- 
ет точность удара в ближнем бою. Сопротивляе- 
мость же предназначена для снижения эффекта 
действия заклинаний, применяемых на персонажа в 
бою. Каждому игроку на старте игры даны началь- 
ные характеристики, определяющие их индивиду- 


А вот и сами сияющие. Навстречу им летят слуги земли вместе с духом. Бой происходит в самом 
центре домена. Кто победит, сказать пока что тяжело. 


альность (к примеру, Веритион быстр, Зерин отлича- 
ется хорошим показателем атаки и так далее). При 
захвате новых владений игроку даются очки опыта, 
которые можно использовать на увеличение харак- 
теристик. Поэтому начальные характеристики явля- 
ются лишь толчком, советом, а дальше уже игроку 
решать, в какую сторону развивать своего героя. 


СС\\: Трудно представить себе стратегическую игру 
без возможности управлять кем-то. Маленькие войс- 
ко или огромная армия - размер не имеет значения, 
важен сам факт. А кем и как мы будем стратегически 
управлять в «Смертельных Грезах»? 

АА: Бой - вот место, где желание управлять будет 
удовлетворено в полной мере. Ведь победы не дос- 
тичь без помощников - призываемых существ. В 
каждой школе они свои: у кого-то — человекообраз- 
НЫЕ, а у Кого-то — воплощения чувств, живой и не- 
живой природы. Вот ими и можно управлять, сколь- 
ко душе угодно. Стоит, правда, помнить, что они не 
слушают никаких приказов кроме направления одви- 
жения. Все дальнейшее они берут на себя: сами вы- 
бирают цель для атаки, атакуют, отступают при нас- 
туплении опасности. Поэтому в бою нужно знать, на 
что способно каждое существо, стоит ли его посы- 
лать в то или иное место. Для размышлений в бою 
сделана активная пауза, в которой можно отдавать 
приказы, прицеливаться и спускать «курок». 


С6М: Судя по скриншотам, нас ожидает довольно 
приятная трехмерная графика. Расскажите, пожа- 
луйста, о характеристиках игрового движка и о тех 
возможностях, которые он открыл вам. Какие из пос- 
ледних графических технологий поддерживает иг- 
ра? 

АА: Во-первых, трехмерный движок позволил нам 
реализовать идею построения доменов с большим 
перепадом высот, где есть как обрывы, так и высо- 
кие горы и строения. Кроме того, мы использовали 
его для создания различных эффектов. Наш движок 
позволил нам использовать как скелетную, так и се- 
точную анимацию, проективные текстуры. Для соз- 
дания объемности пригодилось динамическое по- 
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вертексное освещение и динамические тени (задом 
гпарэ). Кроме того, для статических объектов были 
использованы повертексные тени, что позволяет ус- 
корить рисование уровней. Поскольку тип террито- 
рии имеет свое игровое значение, то жидкость рисо- 
вали с использованием епмтгоптега! Битртарр/ипд, 
что позволило достичь большей реалистичности. 


СС\: Поддержка новомодных технологий стала 
практически обязательной для любой игры. С гра- 
фикой мы разобрались, на очереди звук. Будут ли 
«Смертельные» поддерживать ЕАХ и другие звуко- 
вые Геа{игез, набирающие все большую и большую 
популярность в народе? 

АА: Звук в игре сделан с использованием возмож- 
ностей ОтгесиХ 8. В «СГ» обычный трехмерный звук, 
который привязывается к каждому существу и эдр- 
фекту. На фоне всегда звучит приятная фоновая 
музыка. Здесь не использовалось никаких сверхно- 
вых технологий, поскольку всех реализованных воз- 
можностей оказалось достаточно для осуществле- 
ния задуманного. 


СОМ: Что ж, хотим поблагодарить вас за интерес- 
ную беседу. Осталось немного подождать, и игра ля- 
жет на операционный стол для подробного изуче- 
ния. С нетерпением ждем! 

АА: Спасибо за интересные вопросы и приятную 
беседу. 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 


в сети «1С:Мультимедиа» 


| | обращайтесь в фирму «1С»: 
| 123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
| Тел.: (095) 737-92-57, 


Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.ги, ИЕр://дате$.1с.ги 
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Любовь и кровь на «Звездном пути». Джордж Пконс 
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Е ый 


пели 


= вит - 
м ‚ про- 
естилетняя эпопея З{аг Тгек: 
Уоуадег закончилась, но ко- 
манде Е/Ёе Рогсе5 предстоит 
совершить еще немало 
славных дел. Отталкиваясь 
от сюжета оригинального ${аг Тгек: Ее Рогсе, 
сиквел начинается как раз с того момента, на кото- 
ром закончилась предыдущая часть. И неважно, 
являетесь вы фанатом «Звездного пути» или нет, 
эпическая история, придуманная ребятами из 
ВКца! Е{е{аттеп\, заставит вас с волнением и 
нетерпением ждать начала каждой новой миссии, 
гарантирую. 

Завязка такова: после уничтожения сферы Бор- 
гов — события, произошедшего в конце телесерии 
З{аг Тгек: Моуадег и являющегося вашей первой 
миссией в Ее Гогсе /|, — команда против своей воли 
оказывается направленной на кабинетную работу 
одним из многочисленных бюрократов Звездного 
Флота. К счастью, в дело вмешивается капитан Пи- 
кар (озвученный Патриком Стюартом), который снова 
собирает бойцов вместе и отправляет их на серию 
весьма необычных заданий, в ходе которых вам при- 
дется разобраться с нехорошими существами, весь- 
ма напоминающими Чужих, а также познакомиться с 
двумя совершенно новыми для вселенной ${аг ТгеК 
расами — АНгех!апз и 1агуй. 

АНгех!ап$ — типичное «гномское» сообщество, за- 
нимающееся в основном добычей ископаемых и 
строительством. |9гуй, долгое время испытывавшие 
притеснения со стороны АНгех!ап$, выглядят как 
эльфы - это утонченные и загадочные существа. 
Конерликт между двумя расами, а также происхож- 
дение и природа угрозы со стороны «Чужих» - вот 
две основных интриги, вокруг которых закручен 
весь сюжет. 


ДОЛГОЙ ТЕБЕ ИГРЫ, СЫНОК... 
На радость фанатам, разочарованным краткостью 
первой части, сюжетная линия Ее Рогсе /! весьма 


ай. 


Ей" | 
Ты т. 
> 


= 


Как вам эта иноп- 
_ ланетная пушка? 


Сюжетная линия ЕШе Рогсе весьма пр 


по меньшей мере, втрое длиннее, чем в оригинале. 


протяженна (по меньшей мере, втрое длиннее, чем 
в оригинале). В ходе прохождения нам предстоит 
посетить более 10 различных локаций - от фантас- 
тических био-фабрик до арктических аванпостов 
Ромулан. Такое большое количество непохожих 
друг на друга сеттингов обусловлено желанием 
разработчиков поддерживать в игроках постоянный 
интерес к тому, что будет дальше, и пока есть все 
основания надеяться, что ребята из ВЁиа! нас не 
подведут. 

Как известно, чем более масштабной является иг- 
ра, тем труднее сделать ее геймплей сбалансирован- 
ным. Сейчас, когда продукт пребывает в промежу- 
точном состоянии между альфа- и бета-версией, ав- 
торы как раз и пытаются добиться оптимального со- 
отношения между экшеном, хаканьем дверей и ре- 
шением головоломок. Нам довелось увидеть только 
альфу, и продюсер Даг Пирсон (Роцд Реагзоп) объ- 
яснил, что главная задача дизайнеров сейчас - сде- 
лать так, чтобы игроки не запутались и не заскучали 
от слишком большого количества паззлов, неиз- 
бежно снижающих общий темп прохождения. Внут- 
ренний голос почему-то подсказывает мне, что, ско- 
рее всего, ближе к релизу АсН\$1оп и ВЁча! решат 
в целях баланса вообще выбросить из игры боль- 
шую часть головоломных загадок, связанных с отк- 
рыванием дверей... 

Одной из наиболее сильных сторон Ее Гогсе 
является атмосфера, полностью погружающая иг- 
рока в сюжет, - мы не просто проходим один уро- 
вень за другим, а чувствуем себя полноправными 
участниками важных событий, происходящих вок- 
руг. Чтобы добиться этого, дизайнеры РКиа! исполь- 
зуют самые разнообразные средства - уровни, кото- 
рые нужно проходить на время, мини-игры, диалоги, 
результаты которых оказывают влияние на даль- 


нейшее развитие сюжета, забавные побочные раз- 
говоры, ну и, разумеется, множество новых видов 
оружия, включая таинственный Муз са! ${а# и ра- 
диационную пушку, альтернативный режим которой 
больше всего напоминает стрельбу ядерными ‹фуга- 
сами. 


КОСМИЧЕСКАЯ ЛЮБОВЬ 

Всем известно, что непременным элементом любой 
З{аг ТгеК'овской истории является любовная линия. 
В самом начале Ее Рогсе /! вам повстречается 
странный безлюдный звездолет, на борту которого 
вы познакомитесь с инженером Катариной Скотт. 
Это внучка знаменитой Скотти — инженера «Энтерп- 
райза» из оригинального телесериала. Более того, 
девушка расскажет потрясенному игроку, что с по- 
мощью технологии, изобретенной в фильме ее де- 
дом, ей удалось сохранить часть экипажа в транс- 
портере корабля, несмотря на отказ системы жизне- 
обеспечения. 

Звучит неплохо, не правда ли? Кроме того, меня 
лично очень радует творческое и, если можно так 
сказать, душевное отношение ребят из АсИ\$1оп и 
ЮНыа! к миру Заг Тгек. Они обращаются с событи- 
ями сериала не как с мертвой историей, а напротив 
- вдыхают в них новую жизнь, связывая воедино 
различные эпизоды и даря игрокам ни с чем не 
сравнимое чувство причастности к этим эпическим 
событиями. По мере развития сюжета вы обнару- 
жите, что стали одной из сторон в классическом 
любовном треугольнике, и решения, которые вы 
примете в этой ситуации, окажут влияние на фи- 
нал игры. А кто будет третьей стороной, я вам не 
скажу, и не просите! Просто подождите до мая — 
именно тогда З{аг Тгек: Ее Гогсе /! выйдет, и вы 
сами все узнаете. 


ТЕ РОВСЕ И 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: АСТМ$ОМ 
РАЗРАБОТЧИК: РИТУАЕ 

ЖАНР: ИВ$Т-РЕВЗОМ $НООТЕВ 
ДАТА ВЫХОДА: МАЙ 2003 
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РВЕ\МП1Е\М 


Нужно пробиться через эту высокую 
траву... и через этих неприятных ребят! 


Г. | ыы ыы Катапульта 
] ь стреляет... 
ы | № ь. 


Я буду играть в ЕР5, ты - в ВТ$, и вместе мы им покажем! 
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ЕТ 


Для достижения победы потребуются спаженные и сог- 


пасованные усилия как «стратегов», так и «бойцов». 


аконец-то на свете появится иг- 
ра, которая придется по вкусу и 
фанатам экшена, и любителям 
риал-тайм стратегий. Зауаде ор- 
ганично сочетает в себе удалой 
шутер от первого лица и геймплей классических 
ВТ$ - а стиль прохождения определяется иск- 
лючительно вашими личными пристрастиями. 

Сами разработчики из $2 бате$ называют 
свое творение «риал-таймовым стратегическим 
шутером». Что, черт побери, означает сей набор 
слов? Всего лишь то, что, помимо выбора сторо- 
ны, за которую вы будете сражаться, вам пред- 
лагается сделать еще один важный выбор - кем 
быть. Потому что многопользовательские партии 
в бамаде разворачиваются в двух плоскостях: 
64 солдата, разбитые на две команды, носятся 
по уровню, стреляя друг в друга, собирая золото 
и накапливая опыт, а два стратегических коман- 
дира отдают своим бойцам общие указания и ди- 
рективы. 

Чтобы лучше понять, что нас ожидает, предс- 
тавьте себе мультиплеер Ва #ейе/а 1942 (с эле- 
ментами Еуегбие$®), которым из недосягаемой вы- 
си руководят два полководца, воспринимающие 
общую картину боя как классическую КТ$. Зву- 
чит заманчиво, ничего не скажешь. В зависимости 
от ваших склонностей и способностей можно бу- 
дет или превратиться в неуязвимого Главнокоман- 
дующего, или же самому выполнять его приказы в 
режиме от первого лица. Геймеры со стажем на- 
верняка вспомнят сейчас о подобном смешении 
жанров в космической игрушке А!едгапсе от 
Мисгозой. Но, в отличие от нее, в бауаде для дос- 
тижения победы потребуются слаженные и согла- 
сованные усилия как «стратегов», так и «бойцов». 
Если командир доволен действиями того или ино- 
го игрока, он может подбросить ему призовых де- 
нег, а когда этот игрок убьет противника, на счет 
командира также поступит некоторая сумма. 


СТРАТЕГИЯ ИЛИ МЯСОРУБКА? 
Играя в бауаде в стратегическом режиме, вы бу- 
дете управлять сбором ресурсов и технологичес- 
ким развитием своего племени. Как и в любой 
ВТ$5, вам предстоит зарабатывать деньги, добы- 
вать руду, отстраивать базу, возводить фабрики 
и сторожевые башни... Имеются рабочие, кото- 
рым нужно указывать, куда идти; древние техно- 
логии, ждущие, пока их изучат; и солдаты, для 
которых нужно проложить по карте маршрутные 
точки и указать мишени. Причем функции рабо- 
чих выполняют контролируемые компьютером 
МРС, а вот солдат - как правило, живые игроки. 
В режиме от первого лица вас ждет много гряз- 
ной работы - убивать врагов, атаковать сооруже- 


ния, собирать чертовы ресурсы... От парня, управ- 
ляющего жизнью племени из поднебесной выси, 
зависит очень многое, Если он грамотно все спла- 
нирует и осуществит, то мы получим более прод- 
винутые боевые технологии и больше денег для 
покупки всевозможных полезных приспособле- 
ний. Если будешь вести себя хорошо и слушать- 
ся приказов, а также сможешь продержаться в 
живых в течение более-менее длительного пери- 
ода, то получишь опыт. Убивай встречающихся 
на карте животных и нейтральных противников — 
станешь ловчее рубиться, получишь шанс вы- 
жить и стать богатым. 


ЧЕЛОВЕК ИЛИ ЗВЕРЬ? 

Действие 5ауаде разворачивается на просторах 
некоего фэнтезийного мира. Человечество по ка- 
ким-то причинам оказалось вновь отброшенным 
в Каменный Век, и сейчас активно пытается за- 
ново открыть забытые технологии Древних. Вам 
предстоит выбрать сторону —- Людей или Зверей. 
Племена Людей хищнически эксплуатируют при- 
родные ресурсы, изучая магнетизм, электричест- 
во и химию. У них есть самое разнообразное ору- 
жие - от топоров и арбалетов до ракетниц и 
взрывчатки. Что касается Зверей, то они пошли 
по пути магии, и в бою полагаются на разруши- 
тельные заклинания. 

Джесси Хейес (Уе5зе Науе$), ведущий дизай- 
нер и исполнительный директор $52. Сатез, кля- 
нется, что в финальной версии сетевой код бу- 
дет настолько хорошо отлажен, что без проблем 
потянет партии с 64 живыми игроками. Между 
прочим, за все время, проведенное нами в офи- 
се разработчиков, игра ни разу не зависла, хотя 
мы издевались над ней как могли. И хотя сейчас 
еще рано говорить об одиночной кампании или 
ботах, заменяющих живых игроков в больших 
партиях, Хейес заверил нас, что игру можно бу- 
дет как угодно настраивать и приспосабливать 
для различных ситуаций. «Пара-тройка попра- 
вок — ивы получаете совершенно другую игру», 
— пояснил он, на наших глазах изменяя ассорти- 
мент доступного оружия и скины на моделях, 
чтобы превратить 5ауаде в современный вор- 
гейм. Вскоре после появления игры в продаже 
разработчики планируют сделать код движка 
открытым, чтобы геймеры могли изготовлять са- 
модельные моды. В данный момент студия тру- 
дится над редактором кампаний, но, по словам 
Хейеса, «для завершения этой работы нам пот- 
ребуется помощь фанатского сообщества и 
пользовательские моды». Оригинальный под- 
ход, ничего не скажешь. Ну а узнать, оправда- 
ются ли ожидания авторов, мы сможем уже в 
мае. 


сурсов, 


_ кемг ра... 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 
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г ы т т 
Из окружения надо выбираться, и чем быстрее - тем лучше. 


Прогулка по лесу - отлич- 
ный способ прокачать бое- 
вые навыки персонажа! 


В мире Е/оппеагЁ нападения 
врагов можно ожидать повсюду. 


НОМНЕАВТ: Ё 
ОЕ ТНЕ СВО$ 


Другое Средневековье. Гпеб Соколов 
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Несмотря Ж. ды разра 


чиков, некоторые сцены ЁЕГоппеаг! 
дозрительно напоми! т О!аЫ о..." 


ема альтернативной истории с 
давних пор оставалась заманчи- 
вой и притягательной для самых 
разных мечтателей, фантастов, а 
позже - и для разработчиков игр. Ведь по- 
рой достаточно лишь слегка изменить ход 
реальных событий, и уже никто не в силах 
будет предугадать, что же случится дальше. 
И все, даже судьбы целых стран и вселен- 
ной, зависит только от вашей собственной 
фантазии! 

Взять хотя бы одну из самых ожидаемых 
ролевых игр последнего времени — Шоп- 
ВеагЕ, сюжет которой как раз и базируется 
на альтернативной истории нашего мира. А 
если быть точнее - на событиях, связанных 
с крестовыми походами, Ричардом Львиное 
Сердце, Святой Инквизицией и прочими из- 
вестными персонами, событиями и атрибути- 
кой Средних Веков... 


ИСТОРИЯ, КОТОРОЙ НЕ БЫЛО 
Все началось, когда в 192 году король Ри- 
чард Английский, прозванный Львиным 
Сердцем, во главе своего войска, объединив- 
шегося затем с армиями Филиппа Французс- 
кого и Фридриха Барбароссы, выступил в 
крестовый поход за освобождение Святой 
Земли и Гроба Господня от сарацин. Удача 
сопутствовала рыцарям, и они одерживали 
одну победу за другой. Закончилось все тем, 
что мусульмане прислали к Ричарду послов 


для заключения мира. Король Англии пред- 
ложил им выплатить откупную дань. И все 
бы ничего, да только в султанских сокро- 
вищницах, как назло, не оказалось нужной 
суммы. Ричард вскоре узнал об этом, и ко- 
нечно, был весьма и весьма недоволен. А тут 
еще и советник короля начал убеждать его в 
том, что следует наказать непокорных, нав- 
сегда стереть их с лица земли! Горячему по- 
томку викингов такие речи пришлись по ду- 
ше и вскоре в Аккру, где разместился лагерь 
Ричарда, были доставлены несколько могу- 
щественных священных артефактов, сила 
которых (по заверениям советника) должна 
была благословить и многократно усилить 
войско крестоносцев... 

Но как только реликвии оказались собра- 
ны вместе, истончилась и дала трещину са- 
ма ткань мироздания. Демоны и бестелес- 
ные существа из мира Духов устремились 
на Землю, проникая в людей, животных и 
даже неодушевленные предметы. Так магия 
пришла в этот мир, а вместе с ней прибыли 
и все проблемы, свойственные волшебным 
мирам. Что характерно, обычные земные на- 
пасти тоже никуда не исчезли... 

Например, в 1241 году, печально извест- 
ное нашествие Золотой Орды под предводи- 
тельством хана Батыя захлестнуло не толь- 
ко русские княжества, но и благодаря вме- 
шательству демонических сил всю Европу 
вплоть 90 границ Франции. К тому же здесь 


ные артефакть: с которых и началась вся история. 


ЕСАСУ 
АБЕВ 


монголы встретили подходящих союзников 
в лице гоблинских отрядов, с которыми они 
быстро нашли общий язык. Позже, когда 
армии Запада и войска рыцарей Храма, 
одержавшие победу в крестовом походе 
против Драконов Бурь, все-таки вынудили 
Батыя покинуть Европу, именно гоблины 
прикрывали отступление монголов и практи- 
чески все полегли в битвах. 

Но последствия монгольско-гоблинского 
нашествия давали о себе знать еще очень 
долгое время. Папский престол был перене- 
сен из разоренного войной Ватикана в Ис- 
панию, навсегда были стерты с лица земли 
Византия и Тевтонский Орден... 

Еще столетие спустя Европе пришлось 
столкнуться с войнами Некромантов, начав- 
шимися из-за того, что в 192 году, во время 
Разрыва, воскресли несколько фараонов 
Египта, которые тут же решили восстано- 
вить власть над некогда принадлежавшими 
им землями. После гражданской войны и 
кровопролитных сражений страной стал 
править Рамсес Второй. А его коллеги-фа- 
раоны отправились в другие регионы Север- 


Похоже, что 
нас занесло 
прямо в Инк- 
визицию... 


Гнотьщияи || 
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ной Африки, надеясь укрепиться там. Все было уже 
более-менее мирно, когда некие злобные маги вык- 
рали у фараонов Книгу Мертвых, изучив страшные 
тайны которой, они познали забытое искусство Нек- 
романтии. Создав армию нежити, волшебники напа- 
ли на египтян, и очень быстро вся Северная Африка 
превратилась в настоящее царство мертвых... Но 
Некроманты не собирались останавливаться на д0с- 
тигнутом, и, построив костяные ладьи, решили поме- 
риться силами с народами Европы и Азии. На самом 
деле, воинственные намерения нежити были связа- 
ны не только с жаждой власти и расширения владе- 
ний. Могущественные темные маги искали те самые 
артефакты, которые некогда послужили причиной 
Разрыва, а позже были спрятаны людьми Ричарда и 
ставшего ему союзником султана Саладина в на- 
дежных укрытиях Запада и Востока... 

В середине ХУ века Инквизиция сумела найти 
способ остановить Некромантов с помощью Божест- 
венной магии, предположительно исходившей от 
святых. Изготовили волшебное оружие, которое 
смогло обратить в бегство и уничтожить орды нежи- 
ти. Был объявлен пятый крестовый поход, и вскоре 
Северная Африка была освобождена из-под власти 
Тьмы. Лишь немногие ожившие мертвецы сумели 
бежать от крестоносцев, укрывшись среди мрачных 
лесов и заброшенных кладбищ. Заодно Инквизиция 
извела и воскресших пару сотен лет назад, а потом 
еще и потерявших Книгу Мертвых фараонов. Чтобы 
неповадно было. Кстати, именно во время войны с 
Некромантами, защищая одну из древних реликвий, 
погибла и прославившаяся в борьбе с темными си- 
лами, еще при жизни почитавшаяся святой великая 
героиня Франции Жанна Д'Арк. 

По окончании пятого крестового похода Инквизи- 
ция оказалась самой могущественной силой в Евро- 
пе. Но неожиданно дал знать о себе и еще один тре- 
вожный факт. В 1461 году выяснилось, что один из 
чиновников испанского правительства занимается 
магией. Он был немедленно арестован инквизитора- 
ми, но на всех допросах и во время попыток изгна- 
ния злого духа лишь издевался над следователями, 
в насмешку над ними разговаривая на древних язы- 
ках... Инквизиторы были смущены, им еще не прихо- 
дилось сталкиваться с подобной силой. Они так и не 
смогли ничего добиться, и ходят слухи, что лишь 
вмешательство самого Великого Инквизитора Тома- 
са де Торквемады помогло изгнать демона... Тем не 
менее, Инквизиция решила провести проверку и 
других высокопоставленных лиц, причем не только 
в Испании, на предмет подозрений в одержимости 
злыми духами. Однако же королева Англии Елизаве- 
та встретила прибывших к ней инквизиторов весьма 
холодно, а попытку беглого допроса сочла оскорб- 
лением, и для незваных гостей все закончилось 
весьма плачевно - казнью. 

Инквизиция таким поворотом событий была, мягко 
говоря, недовольна, и все едва не закончилось вой- 


ПОМНЕАЯТ. 


которые 


При посещении гробниц будьте го- 
товы встретиться с ордами нежити. 


Маны нет, силы на исходе - это уже 
действительно опасная ситуация! 


ной. К счастью, конфликт был исчерпан дипломати- 
ческими средствами. Да и охота на демонов к тому 
времени уже пошла на убыль. Конечно, инквизито- 
рам удалось выявить и уничтожить немало всячес- 
кой нечисти, но, как правило, находилась она все- 
таки не в королевских дворцах, а среди трущоб, мо- 
гильников и пустырей... 

Впрочем, отношения между Инквизицией и Англи- 
ей оставались весьма натянутыми, и было понятно, 
что крупный вооруженный конфликт лишь оттяги- 
вается. Испания к тому же стремилась к владычест- 
ву на просторах морей, эти же цели преследовало и 
островное королевство. В конце концов, 1587 год 
ознаменовался крупным морским сражением между 
англичанами и испанцами. Среди павших в битве 
было и несколько влиятельных инквизиторов. Стало 
ясно, что на этот раз война неизбежна, и огромный 
флот, Великая Армада, уже готовился к началу по- 
хода... 


ОДИНОКИЙ ГЕРОЙ 


Как раз в это смутное время и кончается предысто- 
рия [/оппеагЕ, плавно перетекая в саму игру. Мы 


Некоторые 
представи- 
тели расы 


РегаКт лю- 
дей напоми- 
нают лишь 
весьма от- 
даленно... 
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оказываемся в мрачном и застывшем в ожидании 
войны мире, обитателям которого может показаться, 
что надежда почти умерла. Наверное, тоскливо бы- 
ло на сердце и у нашего главного героя, прозябаю- 
щего в качестве раба среди роскоши гигантской 
столицы Испании и всего цивилизованного мира то- 
го времени — Миеуа Вагсе!опа. Но не стоит отчаи- 
ваться! Все-таки потомку самого Ричарда Львиное 
Сердце это не к лицу. К тому же нетрудно догадать- 
ся, что рабом наш герой будет оставаться весьма 
непродолжительное время. А впереди у него еще 
длинный и непростой путь, полный опасных и не 
очень приключений на территории Испании, Фран- 
ции и превратившейся в огромный архипелаг Анг- 
лии. Правда, сюжет Г/опвеаг (в отличие от эпохаль- 
ной предыстории) не претендует на лавры излишней 
оригинальности. Отважный потомок легендарного 
короля должен всего-навсего спасти мир, которому 
опять угрожает катастрофа почище Разрыва. А для 
этого, скорее всего, снова придется разыскивать мо- 
гущественные артефакты, с которых и началась вся 
история... 

Непосредственно под управлением игрока в [/оп- 
ВеагЕ окажется только один персонаж, а именно — 
сам главный герой. Правда, будет еще возможность 
взять себе в команду нескольких помощников (0б- 
щим числом до трех), но управлять их поведением 
будет А!, что, честно говоря, вызывает некоторые 
опасения. 

Каждый из героев игры будет обладать семью ба- 
зовыми параметрами, определяющими его поведе- 
ние при разговоре с МРС или в бою. Сюда относятся, 
например, сила, харизма, ловкость, выносливость и 
удача. Кроме того, значения этих параметров будут 
зависеть и от расы персонажа. Всего их в игре наме- 
чается четыре. Риге оо4 -— это самые обычные лю- 
ди, как всегда, наиболее усредненная и сбалансиро- 
ванная раса. Еще есть Зуап: (умные, остроухие — 
в общем, типичные эльфы), за счет родства с эле- 
ментальными духами ставшие прирожденными мага- 
ми и, соответственно, никудышными бойцами. Еега|- 
К — очень сильные физически существа, к тому же 
обладающие отличной сопротивляемостью магии. 
Ну а БетоК!т, раса прирожденных воров и следопы- 
тов, судя по всему, придется по душе любителям 
действовать скрытно и без лишнего шума. 


ДЕЛА РОЛЕВЫЕ 
В /оппеаг используется ролевая система $.Р.Е.С. 
1.А.Ё., которая до того применялась в нетленных ше- 
деврах Ра/оиё /И. Впрочем, следует сразу отметить, 
что кроме этого творение ВеНехме Ег{ег{аттеге с 
легендарными постапокалиптическими ВРС более 
ничего не связывает. По крайней мере, так утверж- 
дают сами разработчики. 

В соответствии со всеми принципами $.Р.Е.С.1.А.Г., 
в Ноппеаг* мы увидим обширный набор различных 
перков (РегКк$) и трейтов (ТгаЁ$). Разница между 
этими, грубо говоря, талантами, состоит в том, что 
новые перки герой может получать постоянно, ска- 
жем, после разговора с нужным МРС или накопле- 
ния какого-то определенного количества опыта. В то 
же время трейты (что можно перевести как «Черта 
характера») задаются один раз, при генерации пер- 


Стоит учесть, что Инквизи- 
ция не дремлет, иесли ваш 
персонаж станет настоящим 
монстром, то ни к чему хоро- 
шему это не приведет. 


сонажа в самом начале игры. Кроме того, в отличие 
от перков, которые одинаковы для всех обитателей 
мира [/опреагЕ, существуют и специальные расовые 
трейты (они характерны для всех рас, кроме 
РигеМоод). Например, Еега!Кт могут впадать в сос- 
тояние животной ярости и отращивать огромные 
когти или волчью шкуру. Однако надо учитывать, 
что Инквизиция не дремлет, и если ваш персонаж в 
результате станет настоящим монстром, то ни к чему 
хорошему это не приведет. К тому же МРС вряд ли 
будут рады общению с таким красавцем. 


ВОИНЫ И МАГИ 

Трудно отыскать ролевую игру, в которой бы значи- 
тельное внимание не уделялось сражениям и всему, 
что с этим связано. [/оппеаг! — не исключение. Все 


дят очень эф-_ 
фектно! 


бои будут проходить в реальном времени, однако 
можно будет использовать и управляемую паузу, что 
все-таки несколько реабилитирует боевую систему 
игры, которую одно время не без оснований сравни- 
вали с О/аЬ... На самом же деле все не так просто. 
Например, как и в славноизвестных «Проклятых Зем- 
лях», можно будет наносить прицельные удары в 
различные части тела. От этого будет зависеть и на- 
носимый урон, и точность атаки. Тем более что, кро- 
ме банального «попал-промазал», в /опйеаг! есть 
еще целых 8 последствий атаки! Это, например, воз- 
можность оглушить противника, отбросить его или 
вообще отправить на тот свет одним ударом! 

Позаботились разработчики [/оппеагЕ и о тех, кто 
острому клинку и тяжелой дубине предпочитает 
древнюю мудрость и неудержимое пламя огненных 
шаров. Магия в игре будет представлена тремя шко- 
лами - Божественной, Ментальной и Племенной. 
Между собой они различаются направленностью 
воздействия заклинаний. Например, магия Божест- 
венной школы - это прежде всего разного рода ле- 
чение и защита, Ментальная школа наверняка при- 
дется по вкусу любителям опустошительных боевых 
заклинаний, а Племенная - некромантам и жажду- 
щим получить возможность управлять животными. 
Каждая школа подразделяется на несколько групп. 
Например, к Ментальной магии относятся заклина- 
ния групп Огня, Холода и Электричества. 


ВРАГ У ВОРОТ 

Кроме четырех разумных рас, мир [/опреагЕ населя- 
ет множество других, как правило, враждебно наст- 
роенных по отношению к игроку существ. Разрыв 
заполонил Землю ордами самых фантастических 
монстров, а последовавшие затем войны Некроман- 


фары рый 


# з 


Иногда драться приходиться 
даже на городских улицах. 


Как только реликвии были собраны вместе, истончилась и 
дала трещину сама ткань мироздания. Демоны и бестелес- 
ные существа из мира Духов устремились на Землю, прони- 
кая в людей, животных и даже неодушевленные предметы. 


Так магия пришла в этот мир, а вместе с ней 


проблемы; свойственные 


тов и прочие события лишь усугубили ситуацию. 
Поэтому если за стенами больших городов еще 
можно чувствовать себя в относительной безопас- 
ности, то где-нибудь в лесу (я уже не говорю о заб- 
рошенных кладбищах, подземельях и тому подоб- 
ных местах) стоит держать ухо востро! Разработчи- 
ки обещают нам встречи как с давно и хорошо зна- 
комыми зомби, скелетами или гоблинами, так ис бо- 
лее экзотическими существами - например, Гама 
ТгоИ, Е{пегеа! Зиссиби$ или О!5етБоме!е4 бапдег. 
А вот любимых почти всеми без исключения разра- 
ботчиками злобных крыс не будет, хватит мучить 
бедных животных! 


ДВИЖОК - ЭТО НЕ РОСКОШЬ, 

А СРЕДСТВО ПЕРЕДВИЖЕНИЯ! 
Для создания Г/опреаг! разработчики из ВеНехме 
Егег{атиеп{ используют движок собственного 


г == 
в" 
В порту можно запросто повст 
чать пиратов или нон * 


ли и все 
им мирам. 


производства под названием \/е!осКу Епдте. Вся 
графика в игре представляет собой сочетание двух- 
мерных рисованных задников с трехмерными моде- 
лями персонажей и монстров. Решение выглядит 
вполне удачным - ведь наряду с высокой детализа- 
цией объектов мы получаем возможность наблю- 
дать смену снаряжения героя на уровне трехмерной 
КРС! Ну а скриншоты [/опвеаг{ только подтвержда- 
ют то, что за качество графики в игре можно не пе- 
реживать. 

До выхода [/опВеаг остаются считанные недели. 
Вполне может быть даже и так, что когда вы будете 
читать эти строки, игра уже появится на прилавках 
магазинов. В любом случае, ждать осталось совсем 
не много. Тем более что /опВеаг# того стоит. И не 
побоюсь предположить, что у КеНех№е вполне мо- 
жет получиться настоящий хит. Остается лишь на- 
деяться, что так оно и будет! 
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РВЕ\МП1Е\М 


По всей видимости, немалую 
часть игрового времени займут 
характерные для всех Б/а6/о- 
подобных игр «зачистки» под- 


земелий... 


В храмах наш инквизитор сможет погово- 
рить с другими священнослужителями. * 
Е 


Дизайн уровней тшди/$Йог 
выдержан в мрачном го- 


Я › - тическом стиле. 
, ый 


т. 


В реальной истории институт инквизиции (от лат. 
паи - «расследование») возник в 1229 году, 
когда церковными иерархами на съезде в Тулузе 
было объявлено о создании трибунала, предназ- 
наченного для розыска и наказания еретиков, 
колдунов и прочих прислужников темных сил. 
При этом способы, которые использовались для 
достижения этих целей, гуманностью не отлича- 
лись. Своеобразным изложением целей и мето- 
дов инквизиции стал труд немецких инквизито- 
ров Шпренгера и Инститориса под названием 
«Молот Ведьм», который современные историки 
назвали «роковой книгой Средневековья». Кста- 
ти, официально институт инквизиции был упра- 
зднен только в 1965 году. 


а первый взгляд, проект молодой 

чешской студии \!оофеп Огадоп мо- 

жет показаться самой обычной, даже 

более того — заурядной Г/аБо-подоб- 

ной ролевой игрой. Судите сами — 
двухмерная спрайтовая графика, сюжет, посвящен- 
ный спасению отдельно взятой империи от сил зла, а 
также обязательные подземелья, населенные самы- 
ми разными монстрами. Окажись при этом главный ге- 
рой игры ко всему еще и простым рыцарем (магом, 
рейнджером, вором и т.9.), то разработчикам приш- 
лось бы здорово попотеть, чтобы привлечь внимание 
игровой общественности к своему проекту. 

Однако же этого не произошло. А все потому, что 
в [19\5Йог борьба со злом будет происходить весь- 
ма нестандартным образом. Как можно догадаться 
даже из названия игры, ее главным героем как раз и 
окажется инквизитор (вообще довольно интересная 
тенденция - в Мёётаге от Эти! %ег 5уз{етз мы мо- 
жем наблюдать ту же картину), точнее целых три 
персонажа на выбор, тем не менее, вполне подходя- 
щих на данную роль. И в связи с этим нам будет пре- 
доставлена возможность арестовывать любого из 
обитателей игровой вселенной, допрашивать его и 
даже использовать пытки. Признаюсь честно, мне 
ранее не доводилось встречать игры, где было бы 
реализовано нечто подобное. Наверняка пди!$Ког 
еще предстоит испытать на себе всю прелесть неод- 
нозначной реакции игроков и прессы. Достаточно 
вспомнить историю Бипдеоп Кеерег (по сути своей — 
вообще пародийной игры), на которую и то погляды- 
вали искоса из-за ее мрачного антуража (вроде ком- 
наты пыток и выращивания нежити). А ведь в 
п945Ког все куда серьезнее... 

Впрочем, на самом деле, в игре будет немало инте- 
ресного и помимо допросов бедолаг-МРС (кстати, за 
издевательства над невинными гражданами наш 
инквизитор теряет очки репутации, а это может за- 


В подземных коридорах не- 
мудрено и заблудиться! 


кончиться очень и очень плохо). Разработчики обе- 
щают увлекательный нелинейный сюжет, заполнен- 
ный не только одними лишь убийствами монстров, 
но и, например, расследованием преступлений. Все- 
го можно будет выполнить около 75 квестов, что, по 
мнению разработчиков, займет 40-50 часов насы- 
щенного геймплея. Остается лишь надеяться, что 
это не просто рекламный лозунг. Кроме того, весьма 
обширным окажется и набор доступных в игре пред- 
метов, в том числе оружия и доспехов, которые обя- 
зательно пригодятся в сражениях с более чем 80 ти- 
пами монстров. Кстати, разработчики обещают сде- 
лать в игре весьма высокий уровень А! противников, 
но в чем это будет проявляться, пока не совсем яс- 
но. Также разработчики помалкивают и насчет уст- 
ройства ролевой системы пд 5Ког, ограничиваясь 
рассказами о наличии в игре неких 15 навыков, вли- 
яющих на тактику ведения боя, и уже упомянутой 
выше репутации. 

Пока что 90 выхода /пди ог остается много вре- 
мени (даже сами разработчики еще не определились 
с точной датой этого события). И если \\!оодеп Ога- 
‘доп хотя бы частично сдержит свои обещания, то 
нас ожидает как минимум неординарная и любопыт- 
ная игра. Ну а пока что будем ждать появления све- 
жих новостей о проекте и надеяться на лучшее. 


«..Мы, инквизиторы Верхней Германии, по мере 
сил и с помощью Бога искоренили ведьм нашей 
области. ...Инквизиторы говорят, что все колду- 
ны, гадальщики, некроманты, т.е. все прорицате- 
ли, отрекшиеся от принятого в свое время свято- 


го верования, подлежат суду инквизитора и 
епископа, согласно канону Ми№огит диегейа в 
Рипар 4е Паеге! в Клементинах...» 
Я. Шпренгер, Г. Инститорис «Молот ведьм», 
конец ХУ - ХУ! вв. 


МОСУГТОВ 


Берегитесь, чернокнижники!.. Глеб Соколов 
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компьютерных играх нам часто прихо- 
дится исполнять самые разные, порой 
довольно необычные роли. Могуще- 
ственные правители и великие герои, 
спасители мира и простые искатели 
приключений. Ученые и варвары, маги и космичес- 
кие десантники, гномы и эльфы. Сколько игр — 
столько и ролей. 

Сегодня даже самым изобретательным разработчи- 
кам приходится здорово поломать голову в поисках 
оригинального сюжета и колоритных персонажей. 
Ведь не так-то просто придумать героя, способного 
удивить своим образом бывалого геймера. Однако же, 
к счастью, поток по-настоящему интересных идей в 
игровом дизайне не иссякает. И очевидным тому дока- 
зательством может послужить ролевой проект 
Мётаге от словенской команды Зи! $ег Зуз{етз. 

Давайте на минуту представим, как мог бы выгля- 
деть сегодня наш мир, если бы в ХММ веке не началась 
эпоха Возрождения? Если бы спустя еще несколько 
сотен лет не произошла техническая революция, не 
появились паровые машины, самолеты, компьютеры и 
атомные реакторы? Как бы мы жили сегодня? 

Изобразить такой мир, вселенную с альтернативной 
историей (привет от [/опвеаг#), как раз и попытались 
разработчики из 5т!{ег буз{етз. События Мётаге 
происходят в 1996 году, но с таким же успехом дати- 
ровать их можно было бы и концом Х\ века! В этом 
мире современная Европа так же, как и сотни лет на- 
зад, разбита на десятки королевств с зыбкими грани- 
цами, изменяющимися в зависимости от способностей 
правящего монарха и его соседей. Огромным влияни- 
ем во всех областях общественной жизни обладает 
Святая Церковь и ее многочисленные институты, вро- 
де монашеских орденов. Но существует еще один 
фактор, которого, к счастью, не знала реальная исто- 
рия. Это Туман, вот уже на протяжении 600 лет пок- 
рывающий территорию Северной Европы. Только бла- 
годаря усилиям Церкви (служители которой, по вер- 
сии эти{ег 5у${етз, обладали магическими способ- 
ностями) зловещая тень не опустилась на южные 
страны. Хотя, с другой стороны, сами священнослужи- 
тели как раз и были виноваты в появлении Тумана. В 
свое время Церковь попыталась излечить охвачен- 
ную эпидемией Европу от чумы, но что-то пошло не 
так и в результате прозванная «Черной Смертью» ин- 
фекция преобразовалась в еще более страшное яв- 
ление - Туман. Пока что его распространение удава- 
лось сдерживать. Но все, конечно же, понимали, что 
такое решение проблемы не является окончательным. 
Когда-нибудь должен был найтись тот, кто решился 
бы разгадать, пожалуй, самую мрачную и таинствен- 
ную загадку в истории. 

И он пришел - человек Церкви, монах-инквизитор, 
посланный противостоять врагу рода человеческого и 
отвести дьявольские козни. 

Как вы уже, наверное, догадались, сей святой отец 
по имени [задог и является главным героем игры. Что 
интересно, инквизитор из мира МЁтаге вовсе не счи- 


тает магию ересью. И даже более того, сам активно ею 
пользуется! Правда, в отличие от большинства роле- 
вых игр, в Мфтаге будет только две довольно специ- 
фических магических школы — ИЁПигогса! и 
'Аспегтгса!. Первая, как видно из названия, предпола- 
гает использование специальных обрядов для борьбы 
с нечистой силой и ее прислужниками. Ну а вторая, 
соответственно, — изготовление различных снадобий 
и субстанций. Впрочем, отважному монаху для борьбы 
с многочисленными врагами наверняка пригодится и 
более материальное оружие. А именно всевозможные 
мечи, дубины, топоры, луки и даже мушкеты. 

Тем более что противников у него будет предоста- 
точно. За долгие века зловещий туман породил нема- 
ло отвратительных созданий... Да и многие из людей 
успели предаться Злу. Впрочем, на своем пути [задог 
встретит не одних только врагов. Со многими обитате- 
лями Мфтаге можно будет пообщаться, кое-кто из 
них даже может попросить инквизитора о помощи. 

Для создания своего мира разработчики из Зт {ег 
Зу$етз используют модифицированную версию из- 
вестного движка 1ИНТесв, неплохо зарекомендовав- 
шего себя в таких проектах, как № Опе [/№ез Рогеуег 
1/2 или Еедепа$ ОГМРЕ & Мадгс. 

Выход Мётаге был запланирован на начало марта 
этого года, и хотя пока что игра еще не появилась на 
прилавках магазинов, на знакомство с ней можно рас- 
считывать уже в самое ближайшее время. А значит, 
первое путешествие в туманный и загадочный мир па- 
раллельной истории 5т! {ег Зуз{етз состоится сов- 
сем скоро. Так что ждем и готовимся! 


В таверне можно получить новые за- 
дания или просто поболтать с МРС. 


Очень неплохо смотрятся спецэффекты, 


Твердыня 
крестонос- 
цев - нас- 

тоящая кре- 

пость, гроз- 
ная и неп- 
риступная. 


Пока М5нтаге готовится к 
релизу, разработчики реши- 
ли скрасить нам ожидание 
небольшим, но приятным 
сюрпризом. Речь идет о вы- 
ложенной ими для свобод- 
ного скачивания мини-игре 
Мизфтаге Бе ихе, созданной 
по мотивам сюжета своего 
старшего собрата. Правда, на сюжете сходство и 
заканчивается. Ведь М5нтаге БеЁихе - это са- 
мая что ни на есть классическая двухмерная ар- 
када (причем пошаговая!), выполненная в стиле 
середины 80-х гг. И если вас не пугают двухцвет- 
ная графика, исключительно клавиатурное уп- 
равление и отсутствие возможности сохранять- 
ся, то этот маленький проект $1т1ег бу${етз на- 
верняка подойдет, чтобы скоротать время в ожи- 
дании выхода М Ётаге! 


МЪТМАВ 


Путь монаха. Глеб Соколов 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: АВХЕЕ ТЕВЕ 
РАЗРАБОТЧИК: ЗИЗТЕВ ЗУ$ТЕМ$ 
ЖАНР: ВРб 

ДАТА ВЫХОДА: МАРТ 2003 ГОДА. 
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Роу оон м волю ТО 


РВЕ\М1ЕМ/ 


Особая гордость создателей - пол- 
ноценный трехмерный радар, рас- 
% положенный внизу экрана. 


ТЕ аРАНТети Ета, 


ны | ИТУ] 


В некоторых миссиях проис- 
ходящие события привязаны 
к орбитальным станциям. 


При всех визуальных красотах игра не сильно требовательна 
к ресурсам компьютера. Все эффекты поддаются настройке. 


Гинтяоите | | 
ИЗДАТЕЛЬ: РУССОБИТ-М 
РАЗРАБОТЧИК: ВЕМОЕТ САМЕ$. 
ЖАНР: ЗРАСЕ $1МИТАТОВ 
ДАТА ВЫХОДА: ВЕСНА 2003 


Игра ближе всего по духу сериям И/пд Соттапаег и Х-И/пд. 
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Второстепен- 
ные миссии не 
обязательны 
к выполне- 
нию, но вмес- 
те с тем поз- 
воляют полу- 
чать дополни- 
тельные бо- 
нусы. 


отер/апе являющийся первым, по 
сути, российским космическим си- 
мулятором, родился под счастливой 
звездой. Проект никогда не был об- 
делен вниманием, а то, что на игро- 
вом небосклоне за последнее время не появилось 
ни одного достойного представителя жанра, только 
подстегивало интерес к игре. 

В момент написания этих строк в недрах Веуой 
Сате$ полным ходом идет работа по отладке фи- 
нальной версии игры. Все верно, делегации ССИ/ РЕ 
удалось взглянуть на практически законченный ва- 
риант Нотер/апеЕ, которому не достает лишь самых 
последних штрихов, — спешим поделиться скопив- 
шимися за время визита впечатлениями. 


ЕГО ВЕЛИЧЕСТВО СЛУЧАЙ 
Несправедливо было бы начать рассказ об игре без 
предварительного экскурса в прошлое. Крайне лю- 
бопытно выглядит история появления проекта на 
свет. 

В мае 2001 года компания «Руссобит-М» подписа- 
ла договор со студией Веуой батез на издание на- 
учно-фантастического шутера Меиго. Работа над 
проектом началась почти сразу же. При этом Кеуой 
батез удавалось совмещать разработку своего 
многообещающего экшна с локализаторской дея- 
тельностью. К сведению, число игр, красующихся в 
портфолио студии, уже давно превысило два десят- 
ка. Именно за свои качественные локализации и от- 
ветственный подход к делу компания известна в 
первую очередь. 

Что интересно, в процессе написания концепции 
№ уго возникла идея создать космический симуля- 
тор в уже сформировавшейся вселенной. Главная 
причина такого, казалось бы, неожиданного реше- 
ния - у создателей имелся на руках уже готовый 
епогпе собственной выковки. Авторство движка, к 
слову, принадлежит Олегу Петрову, главному прог- 
раммисту. В итоге все силы были сразу же переклю- 
чены на реализацию Нотер/апе#, а амбициозный 
№ уго остался на время в стороне. 


В ПОИСКАХ ЧУЖИХ ЗВЕЗД 

Так получилось, что Нотер!апе{ является прикве- 
лом, ежели желаете, прологом к №еиго — по той прос- 
той причине, что действие проектов происходит в 0д- 
ной вселенной, а между событиями наблюдается 
временной лаг в пару-тройку лет. Сюжетные линии 
не пересекаются, что сразу говорит о самодостаточ- 
ности обеих игр. Конечно, не обойдется без знако- 
мых, ранее где-то виденных персонажей, но герои, их 
истории, мотивация их действий совершенно иные. 


На наш взгляд, главный козырь Нотер@пеЁ выде- 


ляющий игру из общей массы - проработ 


аноназя орие 


зическая составляющая. Ньютоновская физика, 
которая нашла применение в игре - своего рода 


Разразившийся конфликт, три противоборствую- 
щие стороны, и никакого шанса на примирение. В 
М иго вы предстаете солдатом Федерации, а в 
Нотер!апе{ вам уготована судьба пилота клана 
Тройден, изгнанного с родной планеты. Рассказ о 
сюжете не может быть полным без упоминания 
нейро-устройств - имплантантов, порой вызываю- 
щих побочный эффект и позволяющих контроли- 
ровать окружающих. Но эти подробности все же 
имеют куда большую ценность для Меиго. 

Клан ведет поиски нового пристанища в галакти- 
ке, не обязательно прекрасной и живописной пла- 
неты - просто пригодной для жизни. В процессе не 
избежать столкновений с другими сторонами, прес- 
ледующими свои корыстные цели. Сами создатели 
с неохотой расстаются с любыми деталями о сюже- 
те в страхе подпортить играющим впечатление. 
Это как с хорошей книжкой: знать происходящее 
наперед - заведомо потерять интерес. Впрочем, 
всю подробную информацию по вселенной пред- 
лагается изучить на официальном сайте игры. Так 
вы точно сможете оценить масштабность происхо- 
дящего. 


ФЛЕР УСКОЛЬЗАЮЩЕЙ МЫСЛИ 

На данный момент игра уже почти полностью готова, 
но, тем не менее, оторвать от работы кого-нибудь из 
команды просто не представляется возможным. В 
целом структура миссий уже давно выстроена, фи- 
зическая составляющая внедрена - остались лишь 
незначительные доработки косметического характе- 
ра. Как пример, создатели практически в последний 
момент решили обновить модели космической тех- 
ники и добавить им полигонов. 

Раз уж речь зашла о графическом исполнении, то 
признаемся, что выглядит игра довольно симпатич- 
но. Яркие виды планет, манящие звезды и величест- 
венные корабли образуют в совокупности по-насто- 
ящему живой мир. Хотя, с другой стороны, все это 
лишь отличные декорации для феерического предс- 
тавления. 

Начальные миссии совершенно ясно дают понять, 
что представляет собой Нотер/апе!. Первое, что 
привлекает внимание - трехмерный радар, помогаю- 
щий ориентироваться в пространстве и осведомля- 


ющий о местоположении противников. Интерфейс в 
целом не вызывает нареканий - никаких излишеств 
ив то же время на экране находится максимум по- 
лезной информации. Также довольно приятной по- 
казалась возможность использовать прицел, подс- 
казывающий, в какую точку следует стрелять, дабы 
попасть в движущуюся посудину. 

Движок, безусловно, красивый, и создатели обе- 
щают, что благодаря куче поддающихся настройке 
опций игра будет шустро бегать на компьютерах не 
самых последних конфигураций. 


ВЗГЛЯД ИЗНУТРИ 

Нотер!апе* создавался с оглядкой на классические 
космические симуляторы. Как говорят сами разра- 
ботчики, игра ближе всего по духу сериям И/пд 


Сейчас кому-то 
очень не пове- 
зет... Очень. 
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РВЕ\МП1Е\М 


Соттапаег и Х-И/пд. Единственное значительное 
отличие - в центре внимания находятся боевые 
действия. Забудьте о торговле, никчемной болтовне, 
вы - пилот, который должен выполнять задания. 

Всего в игре представлено порядка двадцати мис- 
сий, причем не обошлось без разделения на основ- 
ные и второстепенные задания. Вы можете зани- 
маться тем, что вам по душе. Хотя, как показывает 
практика, никогда не следует оставаться в стороне 
от происходящих событий. Как пример, если пираты 
атакуют грузовой корабль Конфедерации, вы може- 
те помочь любой из сторон. От таких действий зави- 
сит отношение к играющему. 

Поухаживать за своей посудиной позволяется 


жен быть в первую очередь аддиктивным. 

Таким образом, получив импульс при выстреле, 
корабль сдвинется в противоположную сторону. Ес- 
ли посудина находится в движении, пальба из пу- 
шек немного замедлит ее ход. Самый наглядный 
пример действия законов физики таков: крошечный 
истребитель, столкнувшись с массивным крейсером, 
незамедлительно взорвется. Последний же лишь 
растеряно закрутится на месте. 

Привыкнуть к управлению сходу не так просто. 
Требуется провести за игрой не меньше часа, дабы 
затем уже свободно перемещаться в невесомости, 
маневрировать, стрейфиться и палить из пушек. 
Впрочем, настройке подвергается практически все. 


ие ньютоновской физики опреде- 
улятору на пользу. Эффект- 
ямое тому подтверждение. 


Яркие виды планет, манящие звезды и величественные корабли образуют в 


совокупности по-настоящему живой мир. Хотя, с другой стороны: все это 
лишь отличные декорации для феерического представления. 


между миссиями, причем любое изменение в комп- 
лектации корабля тут же отражается на внешнем 
виде. 


ДОСТОЙНЫЙ ПОЧЕСТЕЙ 

На наш взгляд, главный козырь Нотер/апеЁ, выде- 
ляющий игру из общей массы - проработанная фи- 
зическая составляющая. Ньютоновская физика, ко- 
торая нашла применение в игре - своего рода изю- 
минка. Начать следует с того, что каждый корабль 
хвастается кучей характеристик: масса, векторы 
действия сил, предельные скорости. Практически 
при всех расчетах игровой движок полагается на за- 
коны Ньютона. Безусловно, какие-то моменты упро- 
щены - все-таки перед нами не пособия для начина- 
ющих физиков, а игра. Стало быть, больше внима- 
ния уделено геймплею, который по призванию дол- 


В идеале следует использовать хороший джойстик, 
так как мышь крайне вяло реагирует на отдаваемые 
команды. 

Мультиплеера в финальной версии не предвидит- 
ся, правда, не исключено, что поддержка много- 
пользовательской игры появится в виде отдельного 
патча. В качестве компенсации в комплекте с игрой 
поставляется доступный редактор миссий и сцена- 
риев, который позволит продлить жизнь проекту. 


ЖЖЖ 


Пары часов, проведенных за Нотер!апе*, недоста- 
точно, чтобы сформировать единственно правиль- 
ное мнение. Все-таки космические симуляторы тре- 
буют гораздо большего времени для изучения - нам 
же удалось ознакомиться только с первыми миссия- 
ми. Ждем выхода игры, а в следующем номере ССИ/ 
ВЕ вынесем окончательный вердикт. 


( Е ораний с. разработ- 
чики отнеслись с надлежащей ответствен- 
ностью. Результат налицо. 
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ВБЕУ\У1ЕМ/ 


— ШИ =. 


Мазег оЁ Опоп Ш 


Регресс и деградация. матеЕЧУ$ тТНЕ МАСИСАМ 


| | инФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МРОСВАМЕ$ 
ИМТЕВАСТИМЕ РАЗРАБОТЧИК: 
ОЛСКУИМЕВ $ОРТМАВЕ 

МС. 

ЖАНР: ГЛОБАЛЬНАЯ 
КОСМИЧЕСКАЯ СТРАТЕГИЯ 
РЕЙТИНГ ЕБЕВ: ДЛЯ ВСЕХ 
РИСЕ $49.99 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИМ 1! 300, 128 МВ 
ВАМ, 800 МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ Ш, 256 МВ ВАМ 
МИЕПРИЛУЕ: 1МТЕВМЕТ, ТАМ, 
НОТ-ЗЕАТ (2-8 ИГРОКОВ) 


Пюбому здравомыслящему 


сть игры-легенды, олицетворя- 
ющие собой целые жанры. Иг- 
ры, которые становятся неста- 
реющей классикой и даже спустя много лет 
смотрятся и играются свежо и современно. 
Одной из таких эпохальных вещей стал в 
свое время первый Мазег оЁ Огоп. Именно 
он, а вовсе не Кеасп Гог {Пе З{агз, принес су- 
масшедшую популярность жанру «глобаль- 
ных космических стратегий». Именно он прос- 
лавил гениев, собравшихся в далеком 1992 
году под крышей маленькой техасской студии 
эитех боЙ\маге. 

Следующим шедевром, созданным этой 
девелоперской компанией, стал легендар- 
ный Маз{ег оЁ Мадгс - по мнению многих 
(включая вашего покорного слугу), лучшая 
на сегодняшний день фэнтези-стратегия. 
Кстати сказать, недавняя нашумевшая иг- 
рушка Аде ог И/опаегз /! - это прямой клон 
Мом, с улучшенной графикой и сильно уп- 
рощенной механикой. Впрочем, речь сейчас 
не о ней... 


Речь о том, что в конце 1996 года Уп\ех 
ЗоИ\маге выпустила Маз{ег оЁ Огоп /!, кото- 
рый послал в глубокий нокаут все игровое 
сообщество. Игра вобрала в себя лучшие 
находки своей первой части и Ма$Ёег оЁ 
Мадгс, она сочетала простоту освоения и 
доступность с потрясающей стратегической 
глубиной и богатством возможностей. Я не 
знаю, как авторам это удалось, но абсолют- 
но все многочисленные (и весьма разнооб- 
разные!) аспекты управления звездной им- 
перией были выполнены ИМЕННО ТАК, КАК 
НАДО! Что называется - не прибавить, не 
отнять. Мы получили своего рода совер- 
шенную вещь, гармонично сочетающую не- 
торопливость и динамизм и позволяющую 
идти к победе ста разными путями. Резуль- 
тат ЛЮБОГО вашего действия немедленно 
отражался на общей стратегической ситуа- 
ции, а контролю поддавалось абсолютно 
все - от ставки налогов 90 подбора расово- 
го состава населения на конкретных плане- 
тах... 


Прошло почти семь лет. Давно уже нет 
маленькой компании 5ит{ех 5оН\маге, а ее 
лидер и идейный вдохновитель Стив Бар- 
сиа (З{еуе Вагса) трудится где-то на прис- 
тавочном фронте. После развала 
М'сгоргозе все права на вселенную Мазег 
ог Опоп перешли к французскому индуст- 
риальному гиганту |пГодгатез 1{егасНуе. 
И вот пару лет назад игровая обществен- 
ность была взбудоражена сенсацией - на 
подходе третья часть лучшей в мире кос- 
мической стратегии!!! Некоторых, включая 
старого Маллеуса, правда, насторожило, 
что разработкой занималась мало кому из- 
вестная контора Ошск$Йуег 5оЙ\маге. Еще 
большие подозрения возникли, когда в од- 
ном из игровых журналов была опублико- 
вана фотограбрия ее сотрудников - все 
сплошь какие-то немолодые жирные мужи- 
ки с бородами, лысинами и жидкими хвос- 
тиками на макушках... 

Впрочем, тогда все мы предпочли засу- 
нуть свои опасения куда подальше и мо- 


человеку казалось, что испортить ге- 


ниальный дизайн Мазег о] Омоп Ппросто невозможно. Но разра- 
ботчики решили во что бы то ни стало сделать все по-своему, 
отбросив все находки предыдущих частей. 
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лились, чтобы игра все-таки появилась на свет. 
Ибо любому здравомыслящему человеку каза- 
лось, что испортить гениальный дизайн МазЕег о! 
Опоп И! просто НЕВОЗМОЖНО. Задача разработчи- 
ков была очень проста - оставить все как есть, 
улучшив графику и увеличив количество классов 
кораблей, планет в галактике, рас, научных откры- 
ТИЙ И Т.О... 

Но бравые старики из Ошск$И\ег не искали лег- 
ких путей. Вскоре игровая общественность была 90 
глубины души шокирована кощунственным заявле- 
нием, что бои в Мо0ОЗ будут идти в РЕАЛЬНОМ ВРЕ- 
МЕНИ! Это было самое настоящее святотатство, ибо 
вдумчивые походовые космические сражения, где 
рассчитывается каждый выстрел, каждая ракета и 
каждый десантник, считались неотьемлемым эле- 
ментом серии Маз{ег оГОпоп. Народ чертыхнулся и, 
сжав кулаки, продолжал ждать... 


И вот ОНА, наконец, вышла! Как на крыльях, летел 
старый Маллеус домой, бережно прижимая к груди 
увесистую коробку. Дрожащими руками он вставлял 
установочный диск в СО-КОМ. Подпрыгивая от нетер- 
пения, ждал, пока закончится инсталляция, а потом... 
Потом было очень странное чувство, что тебя обману- 
ли, но непонятно как. Вроде бы, на первый взгляд, все 
на месте - звездное небо, планеты, корабли... Вот 
только ведет себя игра как-то странно - все очень 
сложно и при этом невероятно примитивно и тупо... 

Не веря в самое страшное, ваш покорный слуга 
убил на Мо03 целых две недели, пытаясь понять игру 
и докопаться до ее внутренней логики. И сегодня, по 
прошествии этих недель, с грустью и прискорбием я 
вынужден констатировать: Мазег оГОпоп Ш - ОЧЕНЬ 
плохая игра. Причин тому множество, но, пожалуй, са- 
мой главной из них является маразматическое и дохо- 
дящее до абсурда желание разработчиков сделать 


все по-своему, отбросив все гениальные находки пре- 
дыдущих частей (включая незаменимую «помощь по 
правому клику») и непременно приделав к каждой те- 
леге пятое колесо, а к четырем «иксам», на которых 
зиждется любая космическая стратегия (Ехр/юге, 
Ехрапа, Ехр!ой, ЕЖеггита{е), — взятый с потолка пя- 
тый «икс» (Ехрепепсе), оказавшийся на деле дутым 
мыльным пузырем. 

По сравнению с шедевральной второй частью, это 
огромный шаг назад. Игру не спасает ни разрешение 
800х600, ни действительно увеличившееся количе- 
ство рас, классов кораблей и научных открытий. Что- 
бы не быть голословными, мы сейчас по быстрому 
сравним основные элементы геймплея вышедшего 7 
лет назад Мо02 и «свеженького» Мо03, и вы сами 
увидите, что абсолютно все они стали хуже и откро- 
венно деградировали, причем сие касается даже ка- 
чества картинки. Итак, приступим. 


Начало 

Как известно, стартовый экран любой игры - ее визит- 
ная карточка. Он должен быть красивым, а также чет- 
ким, понятным и при этом интригующим. Возьмем, к 
примеру, выбор расы. 


Выбор расы. 


Не будем обсуждать сравнительные достоинства 
графики - гамму, четкость, выразительность и интел- 
лект, написанный на лицах этих двух Нитап’ов... Прос- 
то отметим, что формально в МоОЗ разнообразие 
участников действительно выше, но, как выяснилось 


позже, на геймплей оно влияет очень мало, а вот в 
Мо02 все виды разумных существ ДЕЙСТВИТЕЛЬНО 
были индивидуальны, неповторимы и отличались уни- 
кальным стилем игры. 


Выбор галактики, сложности, количества участ- 
ников ит.д. 


Здесь мы выбираем размер вселенной, стартовый 
уровень технологии, количество противников, случай- 
ные события и т.д. В Мо0Р все четко, наглядно и ло- 
гично. В Мо03 - наворочено и при этом на редкость 
бестолково. Какие-то странные ограничения на коли- 
чество боев за ход и их длительность... 


сво вы п 


ЕННИИУ 


Главный экран 

Основной экран со звездами и кораблями - важней- 
ший элемент любой космической стратегии. Он дол- 
жен быть наглядным, удобным, информативным и, на- 
конец, КРАСИВЫМ. Давайте поглядим, что мы здесь 
имеем. 


Главный экран. 


В Мо02 все четко и понятно. На панели справа — 
полная сводка данных по империи (деньги, еда, транс- 
порты, наука), снизу - ряд управляющих кнопок, а при 
выделении какого-либо слота нам показывают конк- 
ретные КОРАБЛИ, с возможностью по правому клику 
получить о них всю техническую информацию. В 
Мо03 при выделении флота нам показывают список 
неких ПОДРАЗДЕЛЕНИЙ (ТазК Гогсе), где мелкими 
буковками написаны ничего не говорящие названия 
звездолетов и их количество. Более неудобную систе- 
му управления кораблями трудно вообразить, но к ней 
мы еще вернемся позже. А сейчас просто обратите 
внимание на то, как увеличилось количество кнопок 
внизу. При этом ваши возможности на что-либо вли- 
ять существенно сократились, а путаница возросла 
многократно... 
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ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Планетарное строительство 

Медленно, шаг за шагом строить и развивать свои ко- 
лонии, постепенно расширяя зону влияния в галакти- 
ке, - высшее наслаждение для любого стратега. Наб- 
людать, как необжитые враждебные планеты превра- 
щаются в роскошные мегаполисы - это ведь так при- 
ятно. Правильный порядок планетарного строитель- 
ства — главный залог успеха, ведь колония должна 
быть, с одной стороны, защищена от врагов, с дру- 
гой - счастлива, с третьей - развита индустриально, с 
четвертой - должна вносить свой вклад в науку и 1.9. 
итп... 


Общий вид планет. 


Думаю, объяснять здесь ничего не надо. В Мо02 мы 
видели все построенные сооружения, видели, чем за- 
нимается население и сколько оно производит еды, 
продукции и Везеагсн Рот{5. Мы видели, что на пла- 
нете строится в данный момент, какой ей управляет 
лидер, сколько десантников ее охраняют и т.д. 

В Мо03 мы не видим НИЧЕГО. Планеты разбиты на 
регионы, в каждом из которых можно выбрать две 
ОЕА (Бопап{ Есопогес АсНуКу). В зависимости от 
вашего выбора там будет на автомате строиться соот- 
ветствующая инфраструктура (в сельскохозяйствен- 
ных ОЕА - гидропонные фермы, в исследовательс- 
ких - лаборатории и т.9.). Понять, КАК КОНКРЕТНО от- 
разится на твоей империи выбор «преобладающей 
деятельности» в данном конкретном регионе, невоз- 
можно при всем желании. Скорее всего - никак не от- 
разится. Тем более что по мере новых изобретений 
(также происходящих без малейшего вашего участия) 
регионы будут застраиваться все новыми и новыми 
сооружениями, и никакой возможности влиять на дан- 
ный процесс у игрока нет. Много кнопок, много цифр, 
много информации - а толку мало... 

А вот и знаменитый «строительный ростер». В 
МоО? планетарные сооружения перечислены слева, а 
корабли - справа. В центре внизу - очередь на строи- 
тельство из семи позиций, вверху - техническое опи- 
сание строящегося объекта с указанием его стоимос- 
ти и количества ходов, оставшихся до завершения 
постройки. Четко, просто и логично. 

В Мо03 в ростере (справа в центре) всего три пози- 
ции, зато все они НЕПРЕМЕННО должны быть запол- 


В Мо0ОЗ при выделении флота нам показывают 
список неких подразделений (ТазК Еогсе5), где 
мелкими буковками написаны ничего не говоря- 
щие названия звездолетов и их количество. 


Список колоний. 


нены. Если вы не подсуетитесь, то это сделает за вас 
управляющий планетой А! - непременно засунет в 
список какую-нибудь пехоту или тихоходный систем- 
ный звездолет... Военные и планетарные сооружения 
- два отдельных экрана и две очереди на строитель- 
ство. Загадочные ползунки позволяют изменять прио- 
ритеты финансирования, но ЧТО ИМЕННО при этом 
меняется все равно понять невозможно. 

На этих двух картинках - списки принадлежащих 
вам планет с указанием, где кто живет, где что строит- 
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ся, где сколько еды и т.д. Я даже комментировать ни- 
чего здесь не буду - одного взгляда достаточно, что- 
бы понять, насколько в Мод2 все (даже сортировка 
колоний!) сделано нагляднее, удобнее и информатив- 
нее. По поводу того, где лучше графика, — тоже без 
комментариев. 


Наука 
Научные исследования - основа выживания для лю- 
бой космической цивилизации. Если ваши технологии 
отстали, то от гибели расу не спасет ни количествен- 
ное превосходство флотов, ни индустриальная мощь, 
ни сила наземных соединений... Зато, вырвавшись 
вперед, получив качественное превосходство над 
противниками, ты с легкостью проводишь филигран- 
ные боевые операции, когда один крейсер расправля- 
ется с тремя-четырьмя линкорами врага... 
Технологическое древо в хорошей космической 
стратегии должно быть одновременно «высоким» и 
«ветвистым». То есть и технологических уровней, и 
областей науки должно быть много. Кроме того, не по- 
мешают хороший баланс (одни области знания не 
должны быть важнее, чем другие) и разнообразие 
(каждый технологический уровень должен отличать- 
ся от предшествующего качественно, а не просто на- 
ращивать количественные показатели). Формально 
этим требованиям отвечают и Мо02, и Мо03. А на де- 
ле? Давайте разбираться. 


Технологическое древо. 


В Мо02, сделав открытие, мы каждый раз выбира- 
ем, в какой отрасли науки хотим теперь продвинуть- 
ся. Причем игра честно показывает, какие конкретно 
изобретения получит игрок, выйдя на новый уро- 
вень в данной области знаний. Кликнув правой кла- 
вишей на любой надписи, мы тут же получаем пол- 
ную информацию относительно нового чуда техни- 
ки. Для каждой сферы указано количество Кезеагсй 


Ро!п{5, необходимых для перехода на новый уро- 
вень. 

В Мо03 мы с помощью специальных ползунков 
распределяем научные ресурсы, идущие на исследо- 
вания в каждой области знания (которых тут, кстати, 
Не 8, а всего 6). Самое мудрое здесь - оставить все, 
как есть. Потому что исследования идут без малейше- 
го вашего участия, и в подавляющем своем большин- 
стве не оказывают НИКАКОГО влияния на процесс 
управления империей. После того как некие невиди- 
мые ученые изобретут Везеагсй [аБ, невидимые же 
рабочие построят эти лаборатории во всех регионах с 
Везеагсй ОЕА, и так далее. Вас об этом, конечно, про- 
информируют - только какой с того прок? 


Открытие сделано! 


А вот так происходят, собственно, открытия. В Мо02 
вам показывают прикольную заставку, а также дают 
краткое описание нового изобретения. В Мо0З - ника- 
ких роликов, зато дается несколько абзацев абстракт- 
ного (и мелкого) текста, из которого весьма трудно по- 
нять, что же ты в итоге получил. Кроме того, здесь за- 
ранее становятся ВИДИМЫ проекты, которые пока 
еще нельзя изучать (серые прямоугольники с мутны- 
ми надписями). Зачем это нужно??? 


Менеджмент Империи 

Повседневное управление галактической империей 
слагается из множества мелких компонентов, кото- 
рые, конечно, не так важны, как наука, строительство 
или бои, но пренебрежение которыми также недопус- 
тимо. Важнейшие элементы менеджмента - финансы, 
найм лидеров, дипломатия и шпионаж. Посмотрим, 
как они реализованы в каждой из игр. 

Как видите, в Мо02 все денежные проблемы реша- 
лись двумя кликами - вы просто устанавливали став- 
ку налога и смотрели, идут деньги в плюс или же в ми- 
нус. Повышение налога снижало скорость строитель- 
ства, но зачастую это было вполне оправдано - ведь 
всегда нужен некий финансовый резерв на случай 
найма лидера или необходимости экстренной дострой- 
ки того или иного объекта. 

В Мо03 имеются целых два запутанных и наворо- 
ченных экрана, с которыми вы можете возиться до по- 
синения, но так и не добьетесь от игры внятного отве- 
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Налоговые экраны в МоО03. 


та на вопрос о финансовом положении. Деньги идут 
то в плюс, то в минус, на этот параметр действуют сот- 
ни непонятных факторов, баланс меняется с каждым 
ходом независимо от ваших действий. Вы даже не мо- 
жете в целях экономии остановить строительство на 
планетах - ведь им ведает мудрый А!. А отключишь 
его - вообще настанет полный абзац... 

В Мо02 пидеры были двух типов - планетарные ад- 
министраторы и пилоты боевых кораблей. Первые по- 
вышали трудовой, научный и пищевой потенциалы 
планет в той системе, куда вы их посылали, увеличи- 
вали счастье, уничтожали вражеских шпионов и т.д. 
Вторые увеличивали скорость, атаку и защиту кораб- 
лей, а некоторые, например, легендарный охотник на 
Антарян адмирал ЁоКпаг, - позволяли увидеть, что 
творится в звездных системах, в которых вы еще не 
побывали. Если вам непонятна какая-либо надпись 
или пиктограмма - просто кликните по ней правой 
клавишей. И оцените, кстати, выразительность и 
«стильность» портретов, нарисованных всего лишь 
256 цветами. 

В Мо03 лидеры бывают только «общеимперскими». 
Количество их умений резко сократилось, зато появи- 
лась никому не нужная информация о том, кем они 
были 90 того, как попали к вам на службу. Что касает- 
ся портретов... Бр-р-р!.. 

Дипломатия в Мо0Р была четкой, понятной и логич- 
ной. Вы могли заключить с расой несколько дружест- 
венных договоров одновременно - торговый, иссле- 
довательский, пакт о ненападении. Кроме того, могли 


Универсальнь 


|: 


Дипломатические переговоры с ящероподобными 
Заккга. 


вступить с ней в альянс, после чего ваши корабли на- 
чинали заправляться и ремонтироваться в системах 
союзника. Если собеседник не хотел вступать в пере- 
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говоры, его можно было задобрить подарками или 
припугнуть. Кроме того, были т.н. репульсивные расы, 
не способные вступать с другими в нормальные отно- 
шения. С ними можно было только воевать или зак- 
лючать мир, и все. В целом система была, с одной сто- 
роны, достаточной простой, а с другой - в высшей сте- 
пени эфорективной. 


Комбинированный шпионско-дипломатический 
экран в Мо02 и два раздельных - в Мо03. 


В Мо03 все, разумеется, получилось более наворо- 
ченным, и при этом бестолковым. Например, ответ на 
твое предложение приходит только через несколько 
ходов, когда политическая ситуация уже изменилась 
90 неузнаваемости. Вы НЕ МОЖЕТЕ (по крайней мере, 
я не смог) одновременно заключить с партнером нес- 
колько договоров, а только какой-нибудь один. Что 
касается красоты графики - делайте вывод сами... 

В Мо02 взаимоотношения игрока с другими расами 
и его шпионы были показаны на одном экране. И это 
было удобно: захотел - попросил аудиенции, захо- 
тел - заслал шпиона. Незасланные шпионы (три фи- 
гурки в нижней правой части экрана) работали, как 
контрразведчики, борясь с вражескими агентами. 

Гении из Ошск$Иуег 5оЙ\маге и здесь не стали ис- 
кать легких путей и разделили экраны взаимоотноше- 
ний рас и шпионажа. Сказать, что получилось удоб- 
нее или красивее нельзя. Новых возможностей тоже 
не сильно прибавилось. Зато теперь шпионы делятся 
на научных, военных, политических и т.д. и имеют 
звучные имена: Бе\!'з Адуосае, АдепЕ $тпИН... Кому 
только это нужно, вот вопрос?.. 


Дизайн звездолетов 

и космические бои 

Под конец, так сказать, на сладкое, я приберег два на- 
иболее важных аспекта геймплея, которые при удач- 
ной реализации делают космическую стратегию ше- 
девром, а при неудачной - занудным отстоем. Речь 
идет, разумеется, о собственноручном конструирова- 
нии кораблей и тактических сражениях. 

Вообще говоря, создание звездолетов - самый 
творческий момент всей игры. Поставить новейшие 
лучеметы или чуть устаревшие, но более компакт- 
ные и модифицированные? Отдать предпочтение ра- 
кетам или торпедам? Усилить щиты или броню? Или 
и то, и другое?.. Каждый раз, проектируя корабли, 
мы решаем массу таких вопросов, а потом, наблюдая 
их в бою, делаем выводы о собственной конструкто- 
рской гениальности или, наоборот, полнейшей без- 
дарности... 


Возможно, это дело привычки, но экран наполне- 
ния корпуса корабля всевозможным оружием и спе- 
циальными приспособлениями в Мо02 кажется мне 
и удобнее, и логичнее, чем в третьей части. Обилие 
кнопок, которые нужно нажимать в Мо03, чтобы 
произвести самое простое действие, проблемы с да- 
чей новому кораблю имени, неудобные выпадающие 
меню выбора, неизменно отсылающие тебя к самому 
древнему и устаревшему варианту оружия, брони, 
щита и т.9., превращают творческий процесс в нас- 
тоящее мучение. А кому, спрашивается, нужна моро- 
ка с определением «Миссии» корабля перед его 
конструированием? Откуда вообще взялась эта 
«Миссия»? Боевой корабль - это инструмент вашего 
влияния в галактике, вот его первая и единственная 
миссия! Ситуацию не очень спасает и то, что в Мо03 
действительно больше классов кораблей, и что они 
становятся доступными очень постепенно. 


Выбор конкретного вида и модификации оружия. 


Что касается выбора конкретного оружия и его мо- 
дификаций, то и здесь творение Ошск$йуег проигры- 
вает шедевру Эт ех по всем параметрам. Количество 
модификаций в МоОЗ меньше, разница между ними в 
бою практически незаметна, миниатюризацию зачем- 
то нужно назначать вручную, а польза от нее смехот- 
ворна. Так что ставьте каждый раз самую мощную 
пушку в базовом варианте - не ошибетесь... 

Но конструирование звездолетов - это, вообще го- 
воря, пустяки по сравнению с тем кошмаром, который 
ждет несчастного игрока в Мо0З, решившего ИС- 
ПОЛЬЗОВАТЬ только что построенный корабль. 


Создание новой группы кораблей. 


Просто так это сделать нельзя - т.е. вы не можете 
выделить его и отправить сражаться или патрулиро- 
вать планету. Он даже на орбите не появится после 
постройки! Сначала требуется создать боевую группу 
(Бероу ТазК Рогсе), определить ее размер, миссию 
(опять эта чертова миссия!) и состав, дать ей имя (!) и 
ждать целый ход, пока новое подразделение появит- 
ся на основном экране!!! И, например, если вы собира- 
етесь основать новую колонию, то в качестве миссии 


Исследования идут без малейшего вашего учас- 
тия, и в подавляющем своем большинстве не 
оказывают никакого влияния на процесс управ- 


ления империей. 
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выбирать нужно именно Со!опу, а иначе на 
экране создания подразделения вам просто 
НЕ ПОКАЖУТ ваш корабль! Подразделения 
нельзя модифицировать (может быть, кстати, 
И МОЖНО, НО Я 00 этого за две недели игры так 
ине допер), нельзя изымать из них отдель- 
ные корабли и отправлять на замену начинки 
(Кен), нельзя даже просто УВИДЕТЬ их сос- 
тав — только прочитать... 

До такого маразма разработчики Мазег оЁ 
Опоп /! просто не додумались, за что низкий 
им от меня поклон... 

А теперь, господа, — фанфары и туш! Мы 
переходим к самой трагической и скорбной 
части нашего повествования. Я специально 
оставил напоследок космические сражения, 
ибо такого убожества, деградации и мораль- 
ной нищеты, которую продемонстрировали 
толстые старики из Ошск$Иуег, нормальный 
человек просто не в состоянии себе вообра- 
зить. 

В вышедшем 7 (семь!) лет назад Мо0О2 мы 
имели НОРМАЛЬНУЮ звездную карту и удоб- 
ную мини-карту в правом нижнем углу экра- 
на. У нас были НОРМАЛЬНЫЕ планеты, кораб- 
ли и космические станции (с описаниями их 
оружия и индикаторами повреждений брони, 
двигателей и внутренних систем), мы имели 
НОРМАЛЬНЫЙ походовый бой. 

Честно говоря, боевые скриншоты из Мо03 
вызывают ассоциации с какой-нибудь «Эли- 
той» 20-петней давности и другими древними 
игрушками, созданными на заре компьютер- 
ной эпохи, когда мониторы были восьмицвет- 
ными... Зазубренные пятиугольники означают 
ориентацию кораблей в пространстве, точки 
посередине - сами корабли. Мини-карта отсу- 
тствует как факт - однажды я выиграл бой, 


В заключение 

Закончив «сравнительный анализ», я хотел 
бы под занавес еще немного поделиться с 
читателями личными впечатлениями от игро- 
вого процесса МазЁег оГОпоп /!. 

Занудство смертельное. В игре абсолютно 
нет динамики, у тебя НЕТ чувства, что ты уп- 
равляешь огромной космической империей. 
Авторы обещали сделать каждую звездную 
систему и каждую планету уникальной, и 
они сдержали свое обещание. Но какое, 
черт побери, мне дело до того, во сколько 
раз тяжелее солнца данная конкретная 
звезда, если это ровным счетом ничего не 
значит?! 

На фоне никому не нужных усложнений и 
наворотов форменным издевательством выг- 
лядит заявление разработчиков о том, что 
«космических монстров они убрали, потому 
что на них не хватило времени и рабочих 
рук». А разбивать планеты на регионы и при- 
думывать массу каждой звезды времени и 
сил у вас хватило! 

Все безлико, все однообразно, все медлен- 
но и неудобно. Десятки ходов сменяют друг 
друга, и ничего не происходит. То есть, конеч- 
но, за каждый ход случается множество со- 
бытий, и вы, как дурак, внимательно читаете 
сообщения о них, но на самом деле не проис- 
ходит НИЧЕГО. В МоО2, когда от игрока тре- 
бовалось принять какое-либо важное реше- 


Сражение у планеты. На одном скриншоте это видно, а на другом - нет. 


ни разу не увидев противника на экране. Ни- 
каких панелей с изображениями кораблей и 
списками их систем нет - только абстрактные 
названия боевых групп. Все это дело идет в 
реальном времени и нормальному управле- 
нию не поддается в принципе. 

В общем, испортили, зарубили, прогадили 
халтурщики из Ошск$И\ег космические сра- 


ние, игра сама переносила его на нужный эк- 
ран и указывала, что нужно сделать. В Мо03 
вас заваливают потоками информации, но де- 
лать ничего не нужно... Стимула играть - ни- 
какого. Бесконечные безликие цифры, громо- 
здкие таблицы и мелкий неразборчивый 
шрисфт на неприятном голубом фоне. 

Помню, как несколько лет назад я сильно 
ругал другого незадачливого претендента на 
роль лучшей космической стратегии совре- 


Это не игра, а набор 
таблиц и текстовых 
экранов. 


менности - Реасй Юг {пе Уагэ. Ругал за при- 
митивность и неинтересность. Но там была 
несколько другая ситуация. Авторы постави- 
ли себе задачу сделать точный римейк одной 
из первых компьютерных стратегий в истории 
человечества, и с этим они вполне справи- 


Между прочим, на скриншоте из МоО2 показан штурм Антареса 
в финальной стадии. 


жения. Зачем было вообще тогда их вводить 
— непонятно. И один раз пронаблюдав такой 
бой, ты сразу понимаешь, что при таком раск- 
ладе возня с дизайном кораблей - просто 
бред сивой кобылы. Ребята, как вы могли?!.. 


лись. Другое дело, что сегодня геймплей 14- 
летней давности кажется скучным и неудоб- 
ным. Но, по крайней мере, там были вменяе- 
мые космические сражения! И хоть примитив- 
ное, но полноценное планетарное строитель- 
ство. И, делая что-либо в своей империи, ты 
чувствовал хоть какую-то отдачу. 

В Мазег оГОпоп И! нет вообще ничего. Это 
не игра, а набор таблиц и текстовых экранов... 
И финальный вывод у нас сегодня получает- 
ся весьма нерадостным: похоже, современ- 
ные разработчики просто РАЗУЧИЛИСЬ де- 
лать нормальные космические стратегии. Они 
еще могут изобразить что-нибудь красочно- 
риал-таймовое, типа Ноте\мопа, О.В.В. или 
Недетота, но для создания нормальной 
СЕРЬЕЗНОЙ игры кишка у них тонка. Так что 
если хотите поиграть в хорошую глобальную 
стратегию, достаньте с полки старый диск с 
Мазег оГОпоп /! - ничего лучшего человече- 
ство пока еще не изобрело. 


ВЕРДИКТ 


Поищите в магазинах, поспра- 
шивайте друзей, но найдите 


Маз$ег о! Огоп !! - вы поймете, 
что такое совершенство. А 
третьей части избегайте, как 
чумы. 
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| опреки всем опасениям «Князь 
| И» не стал следовать скверной 
о 1 традиции, когда за сиквел вы- 
дается обыденное расширение или, хуже то- 
го, незамысловатый адд-он. Сохранив шарм и 
обаяние легенды отечественной игровой ин- 
дустрии, преемник вправе претендовать на 
звание полноценного и в чем-то даже само- 
бытного продолжения. 

В прошлом выпуске ССИ/ ВЕ было опубли- 
ковано развернутое превью, составленное по 
впечатлениям от рабочей версии. Уже тогда 
было предельно ясно, какими новшествами 
проект порадует поклонников оригинальной 
игры - сейчас же только осталось опреде- 
лить, насколько удачными оказались все из- 
менения. 


В и 

Игра определенно набрала в весе и стала во 
многом грандиозней: значительный рост наб- 
людается практически во всех аспектах. 
Шесть героев вместо прежних трех, разрос- 
шаяся до масштабов вселенной Лесная стра- 
на и повышенное до 1024х768 разрешение - 
самые очевидные из всех приводимых аргу- 
ментов. 

Приличное количество играбельных пер- 
сонажей, в принципе, не совсем оправдано. 
Безусловно, тот факт, что герои начинают 
приключения в разных местах и их истории 
не повторяются, заслуживает всяческого 
одобрения. Однако, проголосовав за приг- 
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лянувшегося персонажа из великолепной 
шестерки, вы автоматически определите 
для себя сложность предстоящей игры. Не- 
которые герои имеют больше преимуществ 
по сравнению с остальными, и, как показы- 
вает практика, наибольшей популярностью 
все же пользуется сильная половина. И это, 
несмотря на данные девушек с обложек. 
Место неотразимых красоток - на подиуме, 
но никак не в Лесной стране. 

Глобальная карта не уступает своими раз- 
мерами таким почитаемым представителям 
жанра, как, например, Еа!оиЁ и Ва/диг'$ Са. 
Внимания с вашей стороны ожидают неви- 
данные доселе деревни и даже острова. Слу- 
чайные нападения - одно из любопытных но- 
вовведений, которое приятно дополняет пе- 
ремещение по миру. 

Конечно, не избежать несправедливых по 
отношению к играющему стычек, но зато 
всегда имеется возможность сделать ноги. 
Все вы уже наверняка в курсе, что персона- 
жи научились бегать. Незначительная, каза- 
лось бы, деталь, позволяет избавить игро- 
вой процесс от излишней затянутости. Глав- 
ное, чтобы не было никаких проблем с весом, 
и тогда монстры не смогут вас подолгу прес- 
ледовать, а значит, не станут представлять 
значимой угрозы. 


са 


К счастью, «Князь И» не относится к числу 
тех псевдоролевых проектов, в которых обхо- 


[= команду главного героя могут входить 
до восьми единомышленников. Баталии 
определенно приобретают новый оттенок. 


дятся двумя с половиной характеристиками. 
Набор различных атрибутов вызывает легкое 
головокружение и запросто может сбить с 
толку неискушенного искателя приключений. 
Подобное серьезное отношение к ролевой 
системе - несомненный плюс, обеспечиваю- 
щий разнообразие подходов к прохождению 
игры. 

Вселенная густо населена в меру общи- 
тельными МРС, причем разговоры радуют 
продуманностью и остроумием. Персонажи, 
более того, озвучены с душой. Разветвляю- 
щаяся структура диалогов позволяет зада- 
вать тон беседы, а значит, вы можете нап- 
рямую формировать отношение к себе ок- 
ружающих. 


В игре применена разветвляющаяся структура диало- 
гов. Вы можете запросто испортить к себе отношение 
МРС. 


Возможность 
использовать 
9вуручное ору- 
жие - приятный 
подарок всем 
поклонникам 
первой части. 


МРС зачастую отличаются легкомыслием и бес- 
печностью. Хотя бы по той простой причине, что 
вам разрешается заглядывать в дома обитателей 
Лесной страны и прочие строения. Стены и потолки 
становятся на время прозрачными - в свете ис- 
пользующейся изометрической перспективы. Кто 
откажется поживиться чужим добром? Похоже, нас- 
тупил праздник на улице всех прирожденных клеп- 
томанов, которым не удалось реализовать себя в 
первой части. 

Путешествовать разрешается с набранным отря- 
дом, в котором смогут проявить себя одновременно 
не более восьми человек. Ватага воинов, намекаю- 
щих на разудалый угар сражений, смотрится внуши- 
тельно. 

Также следует отметить реализованную возмож- 
ность завоевывать водные просторы и принимать 
самое непосредственное участие в морских батали- 
ях. Ладьи к вашим услугам - пусть чисто декоратив- 
ная, но, тем не менее, ужасно приятная деталь. То 
же самое можно сказать и о способности воинов 
держать по оружию в каждой руке - красиво, эф- 


В здания и строения те- 
перь позволяется захо- 
дить. Прирожденные 
клептоманы должны ос- 
таться довольны. 


фектно, но по большому счету никакой практичес- 
кой ценности. 

Различных нововведений предостаточно и, глав- 
ное, их наличие - не прихоть создателей, а реализа- 
ция вполне обоснованных пожеланий поклонников 
первой части. Весь ТееБаск, накопившийся за пери- 
09 популярности «Князя», был тщательно разобран 
и обдуман. Судя по всему, совсем не зря. 


Почитая прошлое 

Важной и неотъемлемой составляющей геймплея 
осталось обустройство и управление селениями. 
Собственно, на святое «Князя» никто посягать не 
собирался, и темные войска Повелителя, кстати, в 
прошлом главного героя первой части будут неред- 
ко захватывать деревни, оставляя вас без ресур- 
сов. 

Путешествиям и исследованию вселенной также 
отводится немалая часть времени. Очки опыта начис- 
ляются как за выполнение квестов, так и за повер- 
женных противников. Задания не страдают однооб- 
разием, а бестиарий был пополнен внушительным 


Первый «Князь» в своих загранично-коробочных ипостасях... 


Перемещение по глобальным Картам выполнено на 
манер небезызвестного роз писГеаг адуепфиге. 


количеством новых монстров. Их А!, правда, особой 
сообразительностью не блещет, и поведение зачас- 
тую предсказуемо. 

Стоит отметить, что на первых порах игра безжало- 
стна. Встреча со скоплением монстров может в 90% 
случаев закончиться плачевно, посему рекомендую 
чаще сохранять прогресс. 

Двухмерный движок остался прежним, и от увели- 
чения разрешения и проработанной анимации все 
равно смотрится довольно уныло. По крайней мере, 
различных локаций хватает: лесные массивы, обне- 
сенные частоколом деревни, сражающие величием 
замки, пропахшие сыростью пещеры, и это еще дале- 
ко не полный список. Эффект смены времени суток 
выполнен настолько реалистично, что наступление 
темноты по ту сторону экрана воспринимается как 
должное. 

Музыкальное сопровождение составляют нена- 
вязчивые мелодии, прекрасно вписывающиеся в 
игровой процесс. В этом плане придраться не к че- 


му. 
*** 


Несмотря на обширное количество нововведений и 
привлекательность проекта в целом, «Князь И» все 
равно выглядит несколько старомодно. Но в этом то- 
же, согласитесь, есть своя прелесть! 


ВЕРДИКТ 3355 9К 


Настоящий подарок поклонникам пер- 


вой части. Для всех остальных - неп- 
лохая возможность познакомиться с 
легендами Лесной страны. 
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Обрати внимание на 
гильзы, которые ве- 


ером летят из-под 
крыла Ме-109. 


«Ил-2: Забытые Сражения» 


ОХРЕНИТЕЛЬНО!!! АЛЕКСАНДР «ХОЛОД» ЧЕРНЫХ 


ВЫБОР 


РЕДАНЦИИ 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: «1С» 

РАЗРАБОТЧИК: 

«1С:МАОООХ САМЕЗ» 
ЖАНР: АВИАСИМУЛЯТОР 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $20-25/$6 ТРЕБОВАНИЯ 
СЕТ800, 256МВ ВАМ, 
30-КАРТА С 32МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Р4-2Н7, 512МВ ВАМ, 
30-КАРТА С 128 МВ 
МИЕПРИАУЕЕ: |МТЕВМЕТ, САМ 
(2-32 ИГРОКА) 


ва диска, которых мы ждали так 
долго! Инсталлируем... запуска- 
ем... ура! Работает! Впечатле- 
ний - множество! Перед тобой - небольшой 
отчет об увиденном и услышанном. 


В комплекте 

Приятель-счастливец, в отличие от меня, су- 
мел раздобыть не джевел, а бокс с игрой. В 
боксовой версии, помимо прочего жутко нуж- 
ного добра, был найден учебник под названи- 
ем «Наставления по боевым действиям штур- 
мовой авиации» пера Валентина Логинова. 
Книжка оказалась весьма и весьма полезной, 
всем рекомендую. Кстати, если тебе так же, 
как и мне, довелось заполучить только дже- 
вел - качай книжку отсюда: ВЁр://датез.1с. 
ги/И2/пза.НЁт. Халява, сэр! 


Междумордие 

От добра добра не ищут. В принципе, «Ил-2» 
мог похвастаться неплохим, имхо, интерфей- 
сом. Так вот: в «ЗС» он... не изменился! Вооб- 
ще не изменился. Даром что стало больше 
опций в настройках реализма (теперь они ук- 
ладываются на два дисплея, а не на один), и 
добавилась кнопка «настройка самолета» в 
быстром редакторе - теперь можно посмот- 
реть на агрегат до вылета, настроить его, 
выбрать вооружение. Приятное, надо ска- 
зать, дополнение... 


Старый друг 

лучше новых двух 

Забегая вперед, о хорошем ;). Понятно, что ба- 
ги - это не очень хорошо, они портят игровой 
процесс, и все такое. С другой стороны, за что 
любить игру без крохотных недостатков? Они 
должны быть! Вот и «ЗС» в этом плане отли- 
чился. За примерами далеко ходить не надо... 
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В кабине штурмана ТБ-3 ты без труда оты- 
щешь карандаш, лежащий на столике. Поп- 
робуй заложить вираж - по идее, карандаш 
должен упасть на пол... 

Если ты покидаешь любой самолет после 
посадки, то пилот не открывает фонарь каби- 
ны - он его сбрасывает! Причем тот провали- 
вается сквозь фюзеляж самолета, и падает 
на землю. 

Попробуй посадить самолет на воду - пи- 
лот покидает машину, отбегает (!) от нее и пы- 
тается залечь. Слабо? 

И так и далее. То есть небольших багов та- 
кого рода в игре хватает. К счастью, они на 
игровой процесс практически не влияют. Все, 
что связано с геймплеем, в игрушке безого- 
ворочно рулит. 


Крылья Родины 

Помнится, не так давно мы восхищались коли- 
чеством летабельных самолетов в обычном 
«Ип-2» - их там было 32 штуки. «ЗС» устанав- 
ливают новые рекорды! Самолеты из первой 
части игры никуда не делись, зато добавились 
новые - совершенно невообразимое количе- 
ство. Среди летабельных машин появились и 
многомоторные! Прежде всего, это Ме-262, по- 
том наш русский ТБ-3, аеще - фашистский 
Не-. Игра позволяет раздельно управлять 
двигателями на каждом из этих самолетов — 
это на случай, если тебе так острых ощущений 
не хватает... Кроме того, добавились системы 
пожаротушения, возможность срлюгеровать 
воздушные винты (то есть если мотор остано- 
вился все-таки - разворачиваешь попасти 
винтов по потоку, и садишься). А еще на всех 
летабельных самолетах в игре можно управ- 
лять смесью (богаче-беднее), реализовано 
раздельное управление магнето (а вот это 
мне, кстати, так и не потребовалось), а также 


Пилот Ме-109 покинул горящую машину, 
стабилизируется в воздухе и планирует 
открыть парашют. Столкновение с пара- 
шютистом в воздухе, кстати, чревато для 
легкого самолета серьезными повреждения- 
ми, а для парашютиста означает гибель в 
100% случаев. 


В открытой кабине И-16 создан пол- 
ный эффект присутствия - в динамике 
ощущение такое, что смотришь виде- 
охронику. 


управление режимами работы нагнетателей 
(если тебя это всерьез беспокоит — попробуй 
немецкие самолеты: у некоторых из них уп- 
равление нагнетателями полностью автомати- 
ческое. 


А-я-яй, кааампания! 

Ура! Теперь кампаний стало больше, и все 
они - динамические! Можешь побыть горя- 
чим финским парнем или американцем, мо- 
жешь защищать блокадный Ленинград или, 
к примеру, побывать в Венгрии... Несмотря на 
динамику, в общем и целом ход войны, ко- 
нечно, не изменится - наши все равно дой- 
дут до Берлина. И это правильно: альтерна- 
тивную реальность мы оставим каким-нибудь 
мелко-мягким и их медленным сериалам. 


Линия жизни 

По окончанию каждой миссии в кампании те- 
бя ждет разбор полетов. Если ты давно игра- 
ешь в симуляторы, что-то внутри наверняка 
зашевелится - это же почти Е-9! Все новое - 
плохо забытое старое. Тонкая линия от твое- 
го аэродрома показывает твой маршрут: если 
повезло, она возвращается назад на аэрод- 
ром. Если нет - не возвращается. То есть за- 
канчивается где-то на полпути. Все события 
также отображаются на этой тонкой линии — 
где ты кого сбил, как отбомбился... 


Смена караула 

Как изменилась летная модель! Описать 
СЛОЖНО, НО... Я бы сказал, что значительно 
обострилось чувство объема и пространства. 
То есть теперь ты особенно остро почувству- 
ешь, что воздух - это не просто среда, а не- 
кий газ, имеющий плотность, удельную мас- 
су и прочие характеристики. Любой самолет 
чувствуется значительно... ярче, что ли, по 
сравнению с обычным «Ил-2». Надо срочно 
попробовать новую летную модель самому — 
и все станет ясно. Объяснять же это словами 
на бумаге - все равно, что объяснять глухо- 
му, как кричит сова по ночам. Кстати, о зву- 
ках. Самолеты зазвучали совершенно иначе. 


Зенитные орудия, обеспечивающие защиту наземных 
объектов, сильно усложняют воздушный бой - доста- 
ется и нашим, и вашим. 


Момент столкновения с землей самолета противника - фрагменты фюзеляжа и плоскостей, моторама, 


стойки шасси - все летит в разные стороны. 


Видимо переписали озвучку, но как и когда - непо- 
нятно абсолютно. По крайней мере, не афишировали 
вроде бы. Но результат - колоссальный. Моторы 
ожили: чихают, попыхивают, подсвистывают и подс- 
тукивают в разных режимах. Пушки разговаривают 
на разные голоса. А если разогнать в пикировании 
машину с выключенным двигателем, то ты услы- 
шишь, как звучит ветер в ушах... 


Ночные сражения и меткие стрелки 
А вот ночные вылеты превратились в натуральное су- 
масшествие. Тишина и покой неожиданно сменяются 
обилием прожекторов, зенитки лупят безумно метко, 
все вокруг грохочет и самолет как-то сам по себе раз- 
валивается... Вдобавок на подлете к цели в одном из 
первых своих ночных вылетов я обнаружил какие-то 
штуки, удивительно похожие на натянутые по верти- 
кали толстенные тросы. Тросов было много, и обпе- 
тать их на Не- оказалось сложно - вдобавок про- 
жектора удивительным образом умудрялись лупить 
мне в глаза и слепить наглухо... 

Тросы, как выяснилось после падения, принадле- 
жали заградительным аэростатам. Ну хрен ли тут ска- 
жешь? Загородили. 

Дневные же сражения стали откровенно сложнее. 
Если в «Ил-2» бой на виражах постепенно валил бо- 
тов - в каждый новый вираж они входили с потерей 
высоты, - то теперь, чтобы уничтожить оппонента 
придется попотеть. Боты переучились, и используют 
каждую секунду для набора высоты или скорости. 
Летать с ними стало на порядок сложнее. 


Джойсткий друг 

Если в первый «Ил-2» было откровенно сложно играть 
без джойстика, то «ЗС» просто шокирует - невозмож- 
но. Так что будь готов к апгрейду, если планируешь 
летать с определенной степенью реализма, а волшеб- 
ной палочки у тебя не наблюдается. Палочка нужна не 
простая, а весьма навороченная: как минимум, с секто- 
ром газа (колесико слева на основании прибора), пе- 
далями (иногда сам стик умеет поворачиваться вокруг 
своей оси вправо-влево - вот тебе и педали), хотя бы 


Кто-то минутой рань 
ше затопил корабл 
интересно, кто? 


одним хэтом (для реализации обзора — мышкой кру- 
тить левой рукой неудобно). А еще неплохо бы вывес- 
ти на джойстик сектор шага винта (по сути, еще одно 
колесико а-пя сектор газа), триммеры управляющих 
поверхностей (крен, тангаж, рысканье - еще 6 направ- 
лений, по 2 на опцию)... В общем, чем больше будет хэ- 
тов, колес и кнопок на стике - тем лучше. 

В качестве офортопика, кстати, два слова по поводу 
управления обзором при помощи мышки. Понятно, что 
руками управляться и с джойстиком, и с мышью од- 
новременно крайне неудобно. Так вот, товарищ на 
официальном форуме игры (НЁр://датез.Ва/с.ги/2. 
Иогит/) предложил суперметод: 

«Берешь крысу, крепишь лямку, как на лыже, ста- 
вишь на пол, засовываешь ногу в лямку - ив бой!! И 
крути башкой, сколько хочешь, пока не закружится. 
Проверено и испытано лично мной. Да, чуть не забыл: 
после окончания игры не забудь снять мышку с ноги». 

Факт! Хотя и выглядит, как прикол. После опреде- 
ленного привыкания работает великолепно. И руки 
свободны, и обзор в порядке. 


Головой! 

По поводу вращения головой в бою - это вообще 
очень серьезное дело. Без этого, в принципе, можно 
обходиться в кампаниях, в синглплеере. Но когда по 
сети играешь - кирдык, головой крутить надо. Посто- 
янно крутить. Иначе тебя сразу же сбивают. Я вот поз- 
накомился с независимой добровольной истребитель- 
ной виртуальной эскадрильей Вед Воддег® («Красные 
Роджерых, гедгоддегз.сот) - и был просто разрезан 
на части опытным ВирПилом Сидом. Вердикт был 00- 
нозначным - «мало головой крутишь. Из-за этого не 
видишь выигрышных ситуаций». Иными словами, со- 
вет от бывалых: оглядываться постоянно, все время 
видеть оппонента. Тогда шансы есть. Иначе - нет... 


Скины и голоса 

Еще словечко о простом редакторе: теперь там мож- 
Но выбирать скины для своего самолета - то есть у 
граждан, лишенных возможности летать в онлайне 
(а таких, к сожалению, в силу разных причин пока 


Ночные сражения впечатляют. Бесполезно расска- 
зывать об этом сгустке экшена - нужно пробовать! 


все еще большинство), появился стимул к созданию 
собственных вариантов окраски собственного агрега- 
та. Делается это так же, как и в обычном «Ил-2», дос- 
таточно просто, и, обладая фантазией, можно сотво- 
рить для своего самолета совершенно замечатель- 
ный скин. А уж о значении скинов в онлайне и гово- 
рить не приходится: камикадзе, попытавшийся обле- 
тать оппонентов на ярко-красном, к примеру, самоле- 
те, будет тут же разорван на десять тысяч ярко-крас- 
ных кусочков. 

Кроме того, ты можешь совершенно самостоятель- 
но перезаписать озвучку для «ЗС». Технология не 
сложнее работы со скинами, описана подробно в ма- 
нуалях. Так что теперь боты в игре могут запросто 
общаться голосом твоего соседа дяди Васи. Глав- 
ное - чтобы смысл сказанного оставался неизмен- 
ным, иначе вместо новой озвучки получится набор 
бессмысленных фраз. 


Чего не хватает в игре 

Знаешь, на мой взгляд, слайдера для прокрутки за- 
писанных треков. Хотя это может тебе неочевидным 
показаться. Я же столкнулся с такой проблемой, ког- 
да хотел продемонстрировать друзьям-соратникам 
эпизод, произошедший в конце двадцатиминутного 
боя, - восьмикратное ускорение мало помогло. Кста- 
ти, между нами говоря, в онлайн-сражениях теперь 
тоже можно сохранять треки. Скины оппонента в них 
тоже сохраняются... 

Еще я бы добавил для кампаний возможность... 
сохраняться в ходе миссии, хотя бы на минимальном 
уровне сложности. Думаю, из-за того, что каждая мис- 
сия достаточно длительна, а бой для новичка весьма 
скоротечен, игра теряет многих потенциальных пок- 
лонников. Хардкор, так сказать, требует жертв! 


ВЕРДИКТ 


Король умер - да здравствует король! 


Лучший симулятор всех времен и на- 
родов перерос в Сам 
пятор всех времен и народов. И точка. 
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Егее|апсет 


Полеты во сне и наяву. глЕБ соколов 


| | информАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МСВОЗОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: 

РАС1ТАЕ АММЕ 

ЖАНР: ЗРАСЕ $ МИГАТИОМ 
РЕЙТИНГ ЕЗАВ; 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $44.99 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ 111 600, 128 МВ 
ВАМ, 1,3 СВ НА ДИСКЕ, 30- 
КАРТА С 16 МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИМ Ш 16НЕ, 256 МВ 
ВАМ, З0-КАРТА С 32 МВ 
МИЕПРЕАУЕЕ: НЕТ 


гее!апсег мы ждали. Ждали дол- 
го, предвкушая встречу с 
действительно интересной и да- 
же, чего уж там скрывать, революционной иг- 
рой. И вот дождались. Под звуки фанфар, 
бой барабанов и рев турбин дальнекосмичес- 
ких кораблей ОоКа! Апу! на пару с Мегозой 
представили результат многолетнего твор- 
ческого процесса мистера Криса Робертса и 
его команды на суд игроков. Суд начинается... 


Хотели как лучше... 

Как известно, на поприще создания косми- 
ческих симуляторов разработчики компании 
О19Ка! Ап\! - отнюдь не новички. За их плеча- 
ми успешный выпуск ставшего настоящим хи- 
том 5{апапсег, а кроме того, участие в разра- 
ботке таких столпов жанра, как И/пд Сот- 
тапаег и Рпуаеег. Поэтому, когда в 2000 го- 
ду был анонсирован новый проект, получив- 
ший название Егее/апсег, игровая обществен- 
ность замерла в благоговейном ожидании. 
Еще бы, ведь нам обещали не просто очеред- 
ной (пускай и очень хороший) космический 
симулятор, но целый МИР, вселенную, суще- 
ствующую по своим законам, живую и эволю- 
ционирующую. Вебь, как не крути, большин- 
ство существующих сегодня игр все равно 
эгоцентричны. Избавится от ощущения, что 
герой - самая важная личность в мире, и без 
него жизнь вокруг как минимум замрет и ос- 
тановится, пока что можно лишь в некоторых 
ММОКРС, да и то... Но разработчики Егее/ап- 
сег как раз и обещали клятвенно, что их но- 
вый проект подарит нам столь долгожданную 
свободу! А еще и возможность почувство- 
вать себя не стандартно скучным супергеро- 
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ем, а простым обитателем очень не простой 
вселенной... 


Космические бродяги 

На самом деле, впервые совершить путешест- 
вие в мир Егее!апсег мы смогли еще в преды- 
дущем проекте ОюНа! Апуй - Запапсег. Одна- 
ко большое количество событий, произошед- 
ших с тех пор, значительно изменило облик 
игровой вселенной. Началось все с того, что 
через 100 лет после истории, описанной в 
Уфапапсег, войска Коалиции сумели-таки от- 
теснить силы Альянса к Плутону. Тогда было 
принято решение попытаться превратить отс- 
тупление в стратегический ход, и построен- 
ные втайне пять огромных кораблей, запол- 
ненные погруженными в анабиоз переселен- 
цами, были отправлены через холодные прос- 
торы далекого космоса на освоение новых 
миров в секторе Сириуса. Пять кораблей 
должны были символизировать культуру пя- 
ти основных наций, входивших в Альянс: 
Ибегу - Америку, Вгеюта - Великобрита- 
нию, Кизай - Японию, ВВетапа - Германию, 
а Н5рата - Испанию. В результате четыре ги- 
гантских транспорта смогли-таки достичь Си- 
риуса. А вот испанцам не повезло - то ли их 
корабль сбился с курса, то ли был уничтожен 
силами Коалиции. Впрочем, и победителям, и 
побежденным оставалось недолго радовать- 
ся и огорчаться своим успехам и поражениям. 
Когда на просторах Солнечной системы ра- 
зыгралась решающая битва между последни- 
ми остатками войск Коалиции и Альянса, 
между ними неожиданно появился огромный 
корабль, принадлежащий неизвестной расе. 
Никто даже не успел сообразить, что прои- 


Иногда мы можем стать 
свидетелями масштаб- 
ных сражений, даже не 

принимая в них участия. 


зошло - чужаки выстрелили из неизвестного 
людям оружия прямо в Солнце, а сами исчез- 
ли так же быстро, как и появились... Закончи- 
лось все даже хуже, чем кто-либо мог себе 
представить. После взрыва звезды вся Сол- 
нечная система была уничтожена, уцелел 
лишь Плутон, но землянам это, конечно, уже 
помочь ничем не могло... Так бы и пришел ко- 
нец человеческой цивилизации, но гнусные 
пришельцы, прозванные Кочевниками (№- 
гппадз), совершенно не учли, что незадолго до 
того четыре земных корабля прибыли в сек- 
тор Сириуса... 


Похождения одного героя 
Прошло еще много лет, прежде чем челове- 
чество вновь смогло приступить к масштаб- 
ному освоению вселенной. К тому времени 
весь сектор Сириуса был разделен между че- 
тырьмя колонизировавшими его народами. 
Жизнь снова шла налаженным чередом, ту- 
да-сюда сновали бойкие корабли торговцев, 
за которыми гонялись пираты, преследуемые 
в свою очередь недремлющей полицией. Все 
они по очереди становились мишенью для 
охотников за головами. И так продолжалось 
90 тех пор, пока в результате сокрушитель- 
ной атаки на станцию «Фрипорт-7» остав- 
шийся без дома и работы пилот по имени 
Эдисон Трент был вынужден стать наемни- 
ком, рыскающим по всему миру в поисках за- 
работка... 


Что из этого вышло 

Что и говорить, начало было многообещаю- 
щим! Вот ведь она - свобода: лети куда хо- 
чешь, делай (или не делай), что душа поже- 


Иногда можно запутаться, кто тут свой, а кто противник. 


Планета Манхэттен славится своими небо- 
скребами и яркими рекламными огнями. 


В мире Егее!апсег охотники за головами - 


вполне уважаемая профессия, так что зада- 
ний на устранение неугодных личностей дос- 
таточно мног. 


лает. Торгуй, стреляй, покупай, путешествуй, позна- 
вай тайны этого огромного и загадочного мира. Та- 
ким должен был стать Егее/апсег. Этого мы ждали от 
игры, названной идейным потомком легендарного 
Римаеег. Но в итоге все вышло несколько иначе... 

Кому как, а для меня самым большим разочарова- 
нием Егее/апсег стала обещанная разработчиками и 
неоднократно упомянутая в многочисленных ин- 
тервью, заметках и предварительных обзорах «жи- 
вость» мира. Точнее, ее почти полное отсутствие. 
Особенно сей печальный факт заметен при посеще- 
нии планет, баз и прочих мест, где мистер Трент име- 
ет возможность передвигаться не с помощью кораб- 
ля, а на своих двоих. Во-первых, в отличие даже от 
самых простых квестов или КРС, во Егее/апсег мы не 
имеем возможности непосредственно управлять 
действиями персонажа! Проще говоря, сколько бы 
вы не кликали мышкой на пол возле стойки бара, от- 
важный пилот и шага не сделает в нужном направле- 
нии. Но оглянитесь вокруг! В каждом таком помеще- 
нии можно повстречать нескольких МРС, терпеливо 
дожидающихся того момента, когда Трент вдруг захо- 
чет пообщаться с ними. Если это происходит, то нам 
демонстрируют весьма красиво сделанный на движ- 
ке ролик, показывающий диалог между главным ге- 
роем и очередным обитателем вселенной Егее/апсег. 
По его завершении оказывается, что Трент стоит все 
там же на входе в бар... И так будет повсюду. Склады- 
вается ощущение, что жизнь здесь существует иск- 
лючительно ради пары визитов главного героя. Все 
МРС абсолютно статичны, они словно восковые ста- 
туи сидят за столами или стоят где-нибудь около 
стенки, оживая лишь на время появления в обозри- 
мом пространстве Трента. Нет, похоже, что они так и 
не вышли из состояния анабиоза... 

Чуть лучше обстоят дела в космосе - там мы, по 
крайней мере, можем стать свидетелями драк между 


пиратами и полицией, понаблюдать как чей-то ко- 
рабль «А» летит в неизвестную точку «Б». Но, поз- 
вольте, то же самое можно отыскать и во множестве 
других игр! Да, это выглядит неплохо и местами - да- 
же здорово, но можно ли назвать использование 
заскриптованных сценок в игре революцией? Неза- 
долго до выхода На! - да, быть может. Но вот в 
2003 году... Более чем сомнительно. 

Что же касается непосредственно игрового процес- 
са, то здесь следует сразу определиться с тем, чего 
конкретно вы ждете от Егее/апсег. Если большого и 
серьезного симулятора с множеством горячих кла- 
виш, необходимостью проведения десятка предвари- 
тельных операций перед взлетом, вроде прогрева 
турбин и т.п. - то вам явно не по этому адресу. В но- 
вой игре от 10а! АпуЙ все происходит гораздо про- 
ще - нажал одну кнопку, и ты в космосе, еще одну - и 
корабль летит к выбранной цели со скоростью света. 
В принципе, можно обойтись даже без использова 
ния клавиатуры, с помощью одной лишь мышки. Так 
же и сражения скорее напоминают веселую массовку 
в стиле сильно упрощенного 03, нежели ожесточен- 
ную битву, где один выстрел приравнивается к одно- 
му трупу. Из сказанного выше можно сделать вывод, 
что геймплей Егее/апсег обладает ничем не смазанны- 
ми признаками классической аркадной стрелялки. 


Получилось как всегда? 

Конечно, назвать Егее/апсег провалом было бы 
ошибкой. Наряду с тем, что игра не оправдывает мно- 
гих из возлагавшихся на нее надежд, творению 
О\дНа! АпуЙ присущи и положительные качества, на 
которые также нельзя закрывать глаза. Например, 
очень впечатляет реализация космического простра- 
нства. Никакой клаустрофобии и декоративности - 
это действительно огромный мир, который ко всему 
еще и очень красив. Во Егее!апсег можно запросто 


Несмотря на внешние отличия, все города во Егее/ап- 
сег совершенно идентичны в плане выполняемых 
функций. 


в корабельном доке можно отремонтировать потре- 
панный в битвах и столкновениях с метеоритами и 
мусором звездолет. 


перелетать от одной планеты к другой, пользуясь как 
специальными гиперпространственными порталами, 
так и просто «своим ходом». Нас окружает множест- 
во различных объектов - полезных и не очень. Нап- 
ример, кое-какие миры устрашают огромным количе- 
ством зависшего вокруг в пространстве мусора и об- 
ломков... Приходиться соблюдать осторожность и об- 
летать техногенные препятствия. Таким же образом 
лучше поступать и с метеоритами. Вообще, в мире 
[гееапсег действительно интересно просто путеше- 
ствовать, не отвлекаясь даже на выполнение д0- 
вольно однотипных заданий. Этот космос стоит того, 
чтобы любоваться им! 

Движок игры отлично справляется с поставленны- 
ми перед ним задачами. Егее!апсег красив, местами 
очень красив. Приятно радует качественная анима- 
ция персонажей. Герои Еге!апсег не только плавно 
двигаются и вертят головой во все стороны - силь- 
ное впечатление производит отличная мимика их 
ПОЧТИ ЖИВЫХ лиц. 

И если забыть о том, какой игрой должен был бы 
стать Егее/апсег, то ругать его вроде особо и не за 
что. Это красивый, в меру увлекательный, не очень 
сложный шутер, предназначенный для самых широ- 
ких масс игроков. Конечно, Егее/апсег - не та игра, в 
которой можно «жить», сутками не вылезая из-за 
штурвала звездолета. Но для того чтобы отдохнуть 
вечерком, погонявшись за вражескими кораблями, он 
подойдет. И все было бы хорошо, не скорми нам раз- 
работчики за эти три года куда как больше красочных 
обещаний... 


ВЕРДИКТ 5х 


Неплохая игра, тем не менее, совер- 


шенно не похожая на тот Егее/апсег, 
который мы ждали так долго. 


млАлА‚ семги 89 
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1212: Сотен ЗвщКе 


Как я учился ползать. СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


| | иноормАЦИЯ СБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: СООЕМАЗТЕВ $ 
РАЗРАБОТЧИК: 

1ММЕРГООР $10105 

ЖАНР: ЗТЕАЕТН ЗНООТЕВ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 17 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99 ТРЕБОВАНИЯ: РИ- 
700МНР, 128МВ ВАМ, 32МВ 
\МОЕО, 1.968 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Р4- 
1.26Н7, 512МВ ВАМ, 64МВ 
\ОЕО, 1.968 НА ДИСКЕ 
МИГИРИАУЕЯ: АМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-32 ИГРОКА) 


здревле человек придумывал 
себе героев. Этаких всемогущих 
полубогов-одиночек, обладаю- 
щих повышенной непробиваемостью, строй- 
ных, красивых, с фарфоровыми зубами и не- 
вероятно благородных. Столь естественный 
порыв который год служит веским аргумен- 
том атеистам, ищущим доказательств неле- 
пости всех без исключения религий и отсут- 
ствия следов Всевышнего на Олимпе. Но не о 
богохульниках речь, собственно, а о тех са- 
мых мифологических личностях, которые 
ежедневно на страницах книг и полотнах эк- 
ранов спасают грешный мир от разрушения, 
президентов - от покушения, Африку - от го- 
лодания, а сусликов - от вымирания. Иногда 
от такой плотности рыцарей на душу населе- 
ния начинаешь уставать, несмотря ни на ка- 
кие ухищрения сценаристов. 

1С12 в этом плане не является исключени- 
ем. Литературная ценность детища ппепоор 
фи 41о5 не велика и прячется на книжной 
полке где-то между детективами Дарьи Дон- 
цовой и нескончаемыми голливудскими опу- 
сами на тему агента-супермена в исполнении 
плюшевого П. Броснана. Роль Джеймса Бон- 
да на сей раз отдана полузеленому Дэвиду 
Джонсу эсквайру, специалисту ползатель- 
ных наук. Хитрым червяком он вползает в 
незащищенный тыл врага, дабы устроить 


90 Сотршегк батте Мой Виззап Е Нон №4(11), апрель 2003 


несварение желудка враждебно настроенной 
оппозиции, стащить из-под носа продвину- 
тый микрочип, спасти попавшихся на краже 
печенья коллег и покарать недорослей. Од- 
ним словом, ничего выдающегося и на пре- 
мию братьев Гонкур не тянет даже в малино- 
вой обложке с вензелями. Радует лишь то, 
что в общую канву сей незамысловатый сю- 
жетец вписан весьма органично и не раздра- 
жает ни капли, невзирая на врожденную вто- 
ричность. Два десятка миссий стройной це- 
почкой кидают Джонса по российским прос- 
торам, узким ливийским улочкам и китайским 
кварталам. 


Я ха-чу пастрилять 
Принципиальных отличий от предыдущей 
части нет и, по всей видимости, даже не пред- 
полагалось. Мы по-прежнему работаем на 
аналог ФБР и все так же тайно влюблены в 
Ребекку Аню (где тут фамилия, не пойму). 
Окончательно сместившаяся в сторону 
у{еайН шутеров /С/2 на каждом углу настоя- 
тельно рекомендует пользоваться шпионс- 
кой бытовой техникой вроде бинокля, термо- 
оптики, бортового компьютера, верного мяс- 
ницкого ножа и умения шустро передвигать- 
ся ползком и на корточках. Иногда ей удается 
убедить нетерпеливого игрока, что расплас- 
таться за ближайшим смородиновым кустом 


не только полезно, но и вкусно, а стоящий в 
двух шагах гопник с винтовкой слеп, как крот. 
Ты искренне пытаешься змеей подкрасться 
за спину глазеющим по сторонам часовым, 
сочно хрустнуть их шейными позвонками и с 
молодецким «Эге-гей!» поползти дальше. Но, 
увы, проклятая недоделанность уровней сво- 
дит все твои усилия на нет. 

Потратив уйму времени на сбор грязи пу- 
зом и дотащившись до определенной точки, 
почти со стопроцентной вероятностью обна- 
руживаешь, что дальше прятаться нет смыс- 
ла. Забитое врагами плато элементарно не 
позволяет остаться незамеченным, несмотря 


| Единственное, за что /6/2 заслуживает 
| порцию китайских пирожков с кревет- 
ками, это оружие. Ответственный за 

| арсенал и тактическую сторону проекта 
Крис Райан (не имеет ни малейшего от- 
| ношение к спасенному рядовому) боль- 
ше года пинал ленивых разработчиков, 
заставляя тунеядцев вырисовывать 
заклепки, максимально достоверно под- 
бирать звук и поведение во время 
выстрела каждой железки. Несмотря на 
все усилия, 1612 родился похожим на 
хромого самурая, обвешенного с ног до 
головы лучшими клинками, но постоян- 
но спотыкающегося о ножны во время 
боя. Такие обычно не доживают до ри- 
туального сепукко... 


Это не ртуть, ия - не бестелесный дух, пла- 
вающий в испарениях Меркурия. Это, знаете 
| ли, Вода... 


даже на то, что пробегающий мимо патруль в упор не 
видит лежащего под ногами нарушителя. Наплевав 
на осторожность, покидаем гостеприимный кустарник 
и начинаем аккуратно посыпать гильзами пол. В ход 
идет арсенал из тридцати столовых приборов типа 
АК-47 или «Узи», собиравшихся когда-то на уроках 
НВП. Туповатые солдафоны целеустремленно шага- 
ют на встречу гибели и методично появляются из-за 
угла с транспарантами «Стрелять сюда», изредка со- 
вершая акробатические трюки и нелепо шлепаясь на 
землю прямо посреди городской площади. Перестре- 
лять всю эту ораву оболтусов гораздо проще, чем 
обойти, благо число сторожей теперь конечно. 

Как ни странно, но прятать безжизненные тела 
запрещено администрацией. Первый же охранник с 
громким воплем бежит за подмогой, руша все планы 
на тихую победу. Смерть от попадания в щиколотку 
красуется на первых местах хит-парада. Выглядывать 
из-за угла деревянный спецназовец Джонс не умеет 
напрочь, а переодеваться в одежду врагов не позво- 
ляют аристократические замашки. Потраченного ра- 
нее времени становится немного жаль. Очередная 
перезагрузка миссии в который раз приводит к ба- 
нальному отстрелу животных, регулярно разбавляе- 
мому наблюдением за иезуитами через оптический 
прицел Огадипоу 5трег$ Ре, взламыванием замков 
и игрой в кулхацкера на казенных компьютерах. 


Жертва ООП 

Ужасная физика повреждений с падающими, как по- 
ленья, трупами, допотопный движок с размытыми 
текстурами и картонными елками, чересчур самостоя- 
тельные тени, частенько игнорирующие все источни- 
ки света разом, и полуслепые, но очень ушастые вра- 


Дэвид Джонс 
за работой. На 
базе за воро- 


тами все уже ыы = 


`` 


— давно умерли. 


Вражеский «КАМАЗ» с салом в третьем приближении. 


Подземная овощебаза. Здесь тоже все закончилось 
банальной перестрелкой. 


Выглядывать из-за угла деревянный спецназовец 
Джонс не умеет напрочь, а переодеваться в одежду 
врагов не позволяют аристократические замашки. 


ги только добавляют горечи в эту и без того неслад- 
кую кашу. Любопытно, на что рассчитывали авторы, 
создавая свой «шедевр»? Возможностью использо- 
вать стационарные пушки и простреливать различ- 
ные материалы и стены сегодня уже никого не уди- 
вишь, да и пользоваться этим практически не прихо- 
дится. Разве что проклятые нацисты не только дыря- 
вят поверхности, но и умело проходят сквозь двери, 
периодически застревая в них на полпути. Бесконеч- 
ность пустынного ландшаста, создаваемого Тегга- 
югтег епдте, на деле оказывается никому не нужной 
декорацией (это было понятно еще в далеком 2001-м). 
Зато усилия, потраченные на подбор аборигенов для 
правильной озвучки враждебной срауны, оказались 
более чем - на чистейшем русском заговорили не 
только хохлы, но и бывшие братья по соцлагерю из 
Румынии. 

Сосредоточившись на пресловутом отображении 
открытых пространств, достоверном моделировании 
оружия и повышении сложности прохождения по 
сравнению с первой частью, славные шведские пар- 
ни как-то позабыли об остальном. Можно буквально 
расшибиться в аккуратный блин, доказывая пользу 
прогулок на свежем воздухе, но единицы станут с 
удовольствием носиться по бескрайним мертвым ок- 
рестностям. Точно так же далеко не все обратят вни- 
мание на соответствие виртуального С-17 $0 или 
МАС-10 своим оригиналам. А комплексные задания 
будут продолжать сводиться к поголовному истреб- 


лению моджахедов из-за полного отсутствия воз- 
можности скрыть следы преступления или добраться 
90 места менее очевидным путем. Уж извините, но 
поскольку вскарабкаться во-он на те коробки, тихо- 
нечко перелезть через перила балкона и перерезать 
глотку лопоухому арабскому полисмену я не могу, то 
подстрелю его, собаку, прямо отсюда, да еще до кучи 
наделаю паспортов в рай всем его набежавшим сос- 
луживцам. И заберите свой дурацкий тепловой би- 
нокль - я и так прекрасно все вижу. 


Отчего появляются мозоли 

И все же /С1/2 нельзя назвать бестолковой игрой. Ни 
в коем случае! Да, она не научит вас метко стрелять 
в скачущих кроликов, ловко прыгать, вгрызаясь зу- 
бами в подвешенное на веревке яблоко, и рассчиты- 
вать свои действия на сто шагов вперед, доставляя 
зависть Каспарову. Нет. Зато отныне вы отменно бу- 
дете ползать по любым поверхностям и скрываться в 
куцых кустах крыжовника не хуже Копперфильда. 
Самые же продвинутые в совершенстве освоят иску- 
сство метания подручных ТНП в камеры слежения 
дворового сельпо. А это, согласитесь, много стоит. 


ими руками и стойкими тен- 
и к кровопролитию. 
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Уж лучше бы они и дальше клепали Соттап4О5.... АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 120$ 1МТЕВАСТИУЕ 
РАЗРАБОТЧИК: РУВО $ТИ010$ 
ЖАНР: ВТ$ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

РИСЕ $39.99 ТРЕБОВАНИЯ: РШ 
500, 256 КАМ, 16 МВ 
ВИДЕО, 600 МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

РИ 800 ИЛИ ВЫШЕ, 

256 МВ ВАМ, 32 МВ ВИДЕО 
МИГИРИАУЕЯ: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(1-8 ИГРОКОВ) 


е так давно Сергей Лянге пи- 
сал об опасности завышенных 
ожиданий. Мол, живя в предв- 
кушении божьего дара, простой яичнице 
уже и в голодный год не рад будешь. Я не 
требовал от РгаеюЮмап$ многого - добротно 
скроенного геймплея, соблюдения хотя бы 
самых приблизительных условий достовер- 
ности и захватывающей мультиплеерной 
резни было бы вполне достаточно, если бы 
не одно большое «но». 


Английский - это наше все 
Точнее, если бы не много больших «НО». 

У игры столько недостатков, что придется 
объединять их в укрупненные группы - иначе 
я просто не смогу уложиться в отведенные 
мне журнальные объемы. 

Начну с загрузочного меню, где мне пред- 
ложили выбрать язык титров: ЕпдИзВ (Ц$А) 
или Епой$й (ЦК). Подивившись столь богато- 
му выбору, я уже было приготовился вни- 
мать крылатым латинским изречениям, одна- 
ко первой же услышанной мною фразой ста- 


ло сакраментальное «уез, $1!» Не могу не 
признать: из уст античного воина это звучит 
довольно пикантно, вот только зачем было 
сопровождать исключительно английскими 
субтитрами английскую же речь, понятно не 
вполне. 


Оловянные солдатики 

Также не вполне понятно, зачем в игре 
предусмотрена опция масштабирования 
карты. Вблизи (как, впрочем, и вдали) все 
юниты своей грацией напоминают зомби 
из НоММ ИУ и к тому же обладают уникаль- 
ной способностью проходить сквозь де- 
ревья и друг друга, так что требование 
тридцатидвухметрового акселератора 
превращается в откровенный фарс. Хотя 
разработчики и сами учуяли что-то нелад- 
ное, в результате чего движение камеры 
по оси ординат было ограничено тремя-че- 
тырьмя игровыми метрами, все же любой 
наблюдательный игрок без труда заметит 
и клубы пыли, поднимаемые солдатами во 
время проливного дождя, и абсолютно 


Сразу хочу предупредитъ: это не Токи И/аг. 
Здесь нет ни масштабности, ни грандиоз- 
ности, ни... в общем, ничего здесь нет. 
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Через пару минут вся эта 
масса войск превратится в 
неуправляемую кашу, а как 
все хорошо начиналось... 


одинаковые движения всех юнитов одного 
вида, и нарушение перспективы и пропор- 
ций объектов. 

Апогеем же дизайнерского непрофессио- 
нализма является заимствованная из Аде 
ОЕ Мупо/оду технология прорисовки юни- 
тов, скрытых от глаз геймера каким-либо 
препятствием - такие юниты отображаются 
на экране в виде цветных силуэтов. Так вот, 
в Ргаеюгап$ типичной является ситуация, 
когда абсолютно все солдаты вашего и вра- 
жеского войска превращаются в неиденти- 
фицируемые пятна, после чего влиять на 
ход сражения становится практически не- 
возможным. И речь идет отнюдь не о еди- 
ничном случае; в «Преторианцах» такие 
битвы - самое обычное дело, ибо одним из 
тактических приемов ведения войны явля- 
ется устройство лесных засад, каждая из 
которых чревата для игрока удовольствием 
пассивно созерцать броуновское мельте- 
шение странных цветных пятен между неоп- 
ределенного вида густых деревьев. Пассив- 
но, ибо управлять схваткой в таком положе- 
нии - все равно что играть в футбол с завя- 
занными глазами. 


У нее еще и геймплей есть... 
Наличие геймплея - неоспоримый факт. Од- 
нако в данном случае едва ли можно считать 


Египетский марш-бросок. 


Римляне \у$ варвары. Кто победит? 


это достоинством. Уж лучше бы его вообще 
не было. Никакого. 

Ргаеюгап$ - военная стратегия. Вся эко- 
номическая составляющая изьята из игры 
без остатка. Вам ничего не придется стро- 
ить или собирать. Единственный ресурс — 
люди, призванные пополнять ряды вашей 
армии. Люди обитают в поселениях, где их и 
можно нанимать. Чтобы наем стал возмож- 
ным, необходимо захватить поселение, 
отстроив рядом с ним странной конструкции 
вышку неясного назначения. Соответствен- 
но, у кого контроль за большинством посе- 
лений - тот и выиграл. 

Вот, собственно, и все. Сразу хочу предуп- 
редить: это не То! И/аг. Здесь нет ни масш- 
табности, ни грандиозности, ни... в общем, 
ничего здесь нет. Игровой экран слишком 
мал, чтобы объять сражение целиком. Юни- 
ты, проходя сквозь друг друга сливаются в 
единую неразличимую массу, отчего бои на- 
поминают свалку, да и ограниченное число 
игроков, которым позволено принимать 
участия в сетевых баталиях, не дает развер- 
нуться стратегическому гению во всю мощь. 


Развесистая клюква 

Я пока не касался исторических несуразиц — 
это отдельная статья (жаль, что не уголов- 
ная). 


новых воина. 


Все бои в игре - нату- 
рально свальный грех. 


Итак, приготовьтесь. Среди наемников пре- 
торианских когорт числятся такие колорит- 
ные персонажи, как гладиаторы, скауты и ка- 
кие-то шаманы! Ладно бы просто числи- 
лись - они ведь еще и воюют. Гладиаторы 
могут набрасывать сеть на все вражеское 
подразделение разом (а это ни много ни ма- 
ло - тридцать человек). Скауты разведывают 
местность, посылая - в зависимости от спе- 
циализации - вперед ручных соколов или 
волков. Кроме как наличием прямого телепа- 
тического контакта между скаутом и его пи- 
томцем объяснить процесс открывания кар- 
ты животным, забредающим от отряда порой 
более чем на милю, нельзя. Присутствие ле- 
карей-шаманов в элитных подразделениях 
вооруженных сил Древнего Рима не оправ- 
дано ничем - ни исторической правдой, ни 
художественным вымыслом - и выглядит 
просто дико. 

Наем воинов, как уже было сказано, осу- 
ществляется в селениях. Каждое селение 
выглядит как средних размеров хутор, хотя 
надпись в специальном меню уверяет, что в 
среднем такой хуторок содержит около трех- 
сот жителей. Немногочисленные доступные 
для обозрения жители слоняются по двору с 
ведрами и мотыгами и ведут себя, как самые 
настоящие плебеи, хотя преторианская гвар- 
дия всегда набиралась из знати. После най- 


Вовремя захваченный город - три 


конница не слишком сильна. 


ма гладиаторов вы начинаете рыскать с ними 
по карте в поисках незанятых поселений, 
стараясь захватить их раньше своего сете- 
вого оппонента. Это, невзирая на то, что пре- 
торианцы, как известно, будучи телохраните- 
лями императоров, принимали участие лишь 
в тех боевых походах, которыми командовал 
сам августейший цезарь. 

Разумеется, никто не мешает войску состо- 
ять из плебса, рабов-гладиаторов и прочих 
орков и шататься по карте безо всякой види- 
мой цели, только зачем было называть игру 
именно «Преторианцы»? Вполне можно бы- 
ло бы окрестить ее как «Сборище косоруких 
уродов, шатающихся по карте безо всякой 
видимой цели» - это сняло бы массу вопро- 
сов касательно убогого геймплея и истори- 
ческой достоверности (точнее, НЕдостовер- 
ности). Конечно, игра не превратилась бы от 
этого в божий дар, но стать питательной яич- 
ницей, привлекательной на глаз и приятной 
на ощупь языка - это запросто. 


ВЕРДИКТ 


Создатели Соттапдо$ перед 
началом работ вполне могли 


хотя бы заглянуть в учебник по 
истории Древнего мира для 
средней школы... 


Несмотря на внушительный вид, 


Шедевр дизайнерского искусства от Руго $+и410$. 


млАлА‚ семги ОЭЗ 
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ТКе Зи Оште 


Самый большой в мире Интернет-чат. ДАНА ДЖОН 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕЕЕСТВОМС АЕТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: МАХ!$ 

ЖАНР: ММОВРб 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, ДВУС- 
МЫСЛЕННЫЙ ЮМОР, СЕК- 
СУАЛЬНЫЕ ТЕМЫ, 

ЛЕГКОЕ НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $49.99; ПЕРВЫЙ МЕ- 
СЯЦ БЕСПЛАТНО, ЗАТЕМ — 
$9.99 В МЕСЯЦ 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 11 500, 
128МВ ВАМ, 1.668 НА 
ДИСКЕ, СОЕДИНЕНИЕ С 
ИНТЕРНЕТ 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПИМ Ш 700, 
ВЫДЕЛЕННАЯ ЛИНИЯ 
МИЕТРИАУЕК: 

ТЫСЯЧИ ИГРОКОВ 


а первый взгляд кажется, что 
Тве $1т$ Оп!те полностью со- 
ответствует своему назва- 

нию, - это старые добрые ТВе $/т, перене- 
сенные в онлайн. Любой, кто хоть раз играл 
в ТНе 5/т5, почувствует себя здесь, как дома, 
тк. все выглядит и играется точно так же, как 
и раньше. Те же самые восемь потребностей 
подопечного, тот же самый интерфейс, те же 
самые типы взаимодействия между персона- 
жами. И все-таки давайте попробуем разоб- 
раться - на пользу или во вред пошел самой 
продаваемой игре всех времен и народов вы- 
ход в онлайн? 


И то, и другое 

Каждый игрок может создать 90 трех персо- 
нажей в трех различных городах (каждый го- 
род - это сервер, на котором могут находить- 
ся до 80 тысяч Симов). Новорожденный Сим 
получает 10.000 симолеонов, и на этом халя- 
ва заканчивается - в дальнейшем ему при- 
дется зарабатывать бабки уже самостоятель- 
но. При создании персонажа у вас есть воз- 
можность купить ему участок земли и пост- 
роить там собственный дом. Выбрав такой 
вариант, вы сможете приглашать к себе лю- 
дей в качестве сожителей (гоотта{ез). Чем 
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больше Симов у вас живет, тем больше мо- 
жет быть ваш дом. Сожители вольны добав- 
лять в дом обстановку и изменять по своему 
желанию его внутреннее убранство, но имен- 
но владельцы собственности обладают ре- 
шающей властью на своей территории - ес- 
ли какой-то сожитель становится слишком 
докучливым, от него можно избавиться, и он 
покинет дом вместе со всем своим добром. 

Как и в ТРе $/71$, ваш персонаж может раз- 
вивать в себе определенные навыки - нап- 
ример, поднятие тяжестей в тренажерных за- 
лах, плавание и упражнения на механичес- 
ком быке повышают скилл Воду. Одним из 
стимулов для развития скиллов является то, 
что, имея более высокие умения, можно за- 
рабатывать больше денег. Сим с навыком 
Годгс, прокачанным д0 10, больше зарабаты- 
вает при решении математической проблемы 
и продаже решения, чем тот, у кого параметр 
Год равен 1. Другой резон развивать скил- 
лы - возможность освоить новые способы 
взаимодействия, становящиеся доступными 
по мере прокачки. 

Второе, после развития скиллов, главное 
занятие любого игрока в Т5О - приобрете- 
ние новых друзей. Самая очевидная польза 
от них - возможность общения, но, кроме то- 


По карте можно узнать, 
в каких домах сейчас 
тусуются гости. 


го, по мере увеличения числа друзей ваш 
персонаж осваивает новые жесты. Каждый 
Сим может официально «даровать» свою 
дружбу 10 другим персонажам, при этом ко- 
личество персонажей, даровавших свою 
дружбу ему, не ограничено. 


Не правда ли, 

погода сегодня ужасна? 

Проведя некоторое время в мире Тйе $/71$ 
ОпИпе, ты начинаешь понимать, что и здесь 
существуют серьезные проблемы. Например, 
в отличие от любой другой онлайновой игры, 
обладающей продуманным и устоявшимся 
миром, Т5О - это, скорее, большая строи- 
тельная площадка, на которой игроки созда- 
ют свои собственные мирки. Это, может быть, 
и здорово, если вокруг тебя собрались люди 
творческие и обладающие вкусом, но, к со- 
жалению, большинство клиентов 150 совсем 
не такие. В основном они используют своих 
Симов в качестве «наглядных рупоров» для 
чата. Если вам повезет, и вы найдете себе 
компаньонов, которые действительно хотят 
ИГРАТЬ, а не просто трепаться, или же вы 
скооперируетесь со своими друзьями из ре- 
альной жизни, то игровой процесс может 
быть весьма увлекательным и забавным. В 


противном случае он вряд ли будет интереснее, чем 
обмен фразами с сослуживцами у автомата с «Кока- 
колой», стоящего в коридоре вашего офиса. А если 
вы решите поднять себе [09 с помощью шахматной 
партии (которую, в отличие от Тйе $/т5, нельзя уско- 
рить), то молитесь, чтобы ваш партнер оказался уж 
если и не блестящим, то, по крайней мере, более-ме- 
нее компетентным игроком. 

Как выиграть в Тйе $175 Оп/те? Пока единствен- 
ный реальный способ «победить» - это попасть в 
один из Почетных списков (Тор 100) своего города, 
что даст персонажу т.н. «победный бонус». Но на мо- 
мент написания данного материала единственным 
имеющимся в наличии Почетным списком был «Са- 
мый Любимый Сим», так что если вы не считаете бес- 
конечную болтовню в чатах увлекательным заняти- 
ем, то делать вам здесь будет, по большому счету, 
нечего. 


Как стать богатым? 

Главная проблема Т5О заключается в том, что вам 
на самом деле совершенно не нужны деньги. Игроки, 
владеющие домами, получают определенную сумму 
каждый раз, когда к ним кто-нибудь приходит в гости, 
кроме того, они имеют долю от прибыли, когда посе- 
тители изготовляют и продают на их территории ка- 
кие-либо предметы. Соответственно, домовладельцы 
имеют весьма веские побудительные причины поощ- 
рять других людей приходить к себе в гости. И, зая- 
вившись к кому-нибудь, вы можете бесплатно есть, 


т потогонный конвейер... 
пардон, «Дворец Навыков» 
дает Симам возможность со- 
бираться для совместного 
поднятия своего интеллекта. 


Как же это достает - все свободное время без 
конца играть на гитаре... 


Известно, что в глубине души каждая женщина 
мечтает быть стриптизершой и танцевать в клетке. 
Тве $1т$ Оп/те предоставит вам массу возможнос- 
тей стать падшей и грязной. 


Молитесь, чтобы ваш партнер оказался уж если и не блестящим, 
то, по краиней мере, более-менее компетентным игроком. 


бесплатно спать, бесплатно развлекаться и даже 
бесплатно качать скиллы - которые в свою очередь 
помогут вам заработать еще больше денег, которые 
совершенно некуда тратить. А раз деньги вам не 
нужны, то получается, что и особых причин разви- 
вать свои навыки у вас тоже нет. Но если вы не зара- 
батываете симолеоны и не качаете умения, то чем же 
вам заняться??? 

В настоящее время большинство частных домов в 
Тре $ит$ Оп/те полностью посвящено или развитию 
скиллов, или заработку. Многие домовладельцы и их 
компаньоны восприняли эту игру на удивление серь- 
езно, поэтому на своей территории они не разреша- 
ют одним игрокам забирать и дразнить других - ведь 
подобное поведение может привести к оттоку гостей 
и лишить домовладельцев дохода. Конечно, это их 
право, но ведь ТРе $йт$ в свое время стала настоль- 
ко популярной и любимой в народе именно благода- 
ря несерьезности и легкомыслию игрового процесса! 
А здесь нет ни зомби-разрушителей, ни грабителей, 
ни грустных клоунов, ни карьерных путей. А те Симы, 
что пытаются хоть немного расшевелить этот закос- 
невший социум и его помешанных на заработке и 
прокачке обитателей, быстро вылетают из домов без 
права возвращения. И в итоге вы остаетесь наедине 
с множеством Симов, главная цель которых - деньги, 


деньги и еще раз деньги. Честно говоря, трудно наз- 
вать такое времяпрепровождение веселым. 

Несмотря на изредка появляющийся лаг, игровые 
сервера работают довольно стабильно. Заселены 
они не очень плотно, по крайней мере, пока. Пос- 
кольку скорость прокачки скиллов и зарабатывания 
денег напрямую зависит от того, сколько еще людей 
будут заниматься тем же самым вместе с тобой, са- 
мый эффективный способ развития персонажа - де- 
лать все в битком набитых гостями домах. Вот только 
найти их порой бывает довольно затруднительно. 

У Мах большие и далеко идущие планы по поводу 
Тре 5$1т5 Опте. К тому моменту, как вы будете читать 
этот материал, в игре уже должен появиться Тор 100 
«Самый ненавидимый Сим». На подходе - изготовле- 
ние игроками объектов, а введение смерти персона- 
жей запланировано на ближайшее будущее. Но сей- 
час игра откровенно скучна. Если вы проводите все 
свое свободное время в чатах, то ТНе $йтз Опте — 
это именно то, что вам нужно. Но если нет, то будьте 
осторожны. Во всяком случае, мы вас предупредили. 


ВЕРДИКТ 


Много болтовни. Много серьезных лю- 
дей. Тоскливо. 


млалм.семьги 95 


Вся эта планета представляет собой единый жи- 

вой организм - и зубастая пасть под вашими но- 

гами служит тому отличным примером. К сожале- 
нию, большую часть проведенного здесь времени 
вам предстоит сражаться с другими людьми. 


Опгеа1 П: ТВе АлиакКепте (альтернативный американский обзор) 


не ужасно хочется съязвить, 
перефразировав заголовок 
Ипгеа/ И: «Пройдя игру, вы ис- 
пытаете Пробуждение от иллюзий». Но это 
было бы жестоко и не совсем справедливо. 
Подчеркиваю - НЕ СОВСЕМ справедливо, хо- 
тя определенная доля истины в данном выс- 
казывании, несомненно, присутствует. У 
Ипгеа/ И есть много объективных досто- 
инств - великолепная графика, отличный 
звук, злобный и агрессивный А|. Начало иг- 
ры - выше всяческих похвал, но по ходу раз- 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 1МРОСВАМЕ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ЕЕСЕМО 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: АВ$Т-РЕВЗОМ $НООТЕЮ 
РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: С 17 ЛЕТ, 

КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $49.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ 11 733, 
256 МВ ВАМ, 368 НА 
ДИСКЕ, 30-КАРТА УРОВНЯ 


ФЕРОСЕЯ © 32МВ АМ ити сюжета ее оригинальность и стиль на- 
ЕРЕВАН чинают куда-то плавно улетучиваться. И по 
инея мере того как это происходит, у вас появля- 
У12МВ ВАМ, З0-КАРТА тСЯ чувство усталости и раздражения - вам 
С 128МВ ВАМ 


становится НЕИНТЕРЕСНО играть дальше. 
Это особенно четко ощущается по контрасту 
с играми вроде Меда/ оЕ Нопог и На!!-1Пе, где 
игрок рвется вперед, забыв обо всем на све- 
те, где он во что бы то ни стало стремится уз- 
нать, ЧТО будет дальше! Чувствуется, что 
создатели Ипгеа!/ !! пытались использовать 
вышеназванные хиты в качестве примеров 
для подражания, но, увы, получилось у них 
это неважно. 


МИГПРИАУЕВ: НЕТ 


Снаружи красиво 

Если вы являетесь счастливым обладателем 
по-настоящему мощной и современной ма- 
шины, на которой Ипгеа! / сможет показать 
себя во всей красе, то, без сомнения, вы оце- 
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Неплохо, но отнюдь не гениально. РОБЕРТ КОФФЕЙ 


ните по достоинству его роскошную графику. 


Мы получили новый стандарт качества, эта- 
лон того, как должна выглядеть игра, - неве- 
роятно яркие цвета, потрясающе детализи- 
рованные модели, покрытые изумительными 
текстурами, ошеломляюще реалистичные 
эффекты выстрелов. Можно не сомневать- 
ся - этот игровой движок ждет долгая и 
счастливая жизнь. 

Жаль только, что все это графическое 
богатство было потрачено на игру, качест- 
во геймплея которой даже близко не мо- 
жет сравниться с качеством картинки. По- 
началу играть в Ипгеа! /! достаточно инте- 
ресно. Мрачные звуки и грамотное исполь- 
зование скриптовых событий постоянно 
держат ваши нервы в натянутом состоя- 
нии, особенно в начальных миссиях, при 
обследовании разрушенного горно- 
го комплекса. А на тебя наконец-то 
нападают несметные полчища ору- 
щих голубых инопланетных обезь- 
ян, начинается сумасшедший крова- 
вый экшен - отличная разрядка 
после долгого напряжения. Вы про- 
биваете себе дорогу через толпы 
врагов, и душу переполняет пьяня- 
щее чувство веселья и свободы... А 
первое появление на экране смер- 
тоносно быстрого Скааржа - это же 
вообще кошмар, от которого мороз 
по коже дерет... 


Выглядит здорово, а по сути - обычная голово- 
ломка с прыжками. 


В следующей миссии стиль геймплея опять 
меняется - вы блуждаете в ночи по болоту, 
пытаясь отыскать потерпевший аварию 
взвод морпехов. Вы долго ищете их, продира- 
ясь сквозь ненастную темень, и при этом не 
происходит абсолютно НИЧЕГО - но ужасная 
погода и ощущение полнейшего одиночества 
взвинчивают нервы так сильно, что когда 
враги в конце концов нападают, вы испыты- 
ваете чувство, сравнимое с облегчением... 


Количество не всегда 
переходит в качество... 

А потом Ипгеа! И начинает сдуваться, как 
проколотый воздушный шарик. Восхищение 
игрой окончательно сходит на нет вскоре 
после появления гигантских инопланетных 
пауков. Ничего нового, оригинального или 


ровой движок выдает 
просто невероятный 
уровень"детализации. 


Энергетический забор установлен, турели готовы к бою, и я жду, 


Леди и джентльмены, представляем огнемет - предмет особой гордости Ипгеа! И. 


хотя бы просто интересного вы больше не 
увидите - качественный рост сменяется ко- 
личественным. На вас прет все больше и 
больше нехороших парней с ракетницами, 
закованных во все более и более мощную 
броню. Начинаются затяжные бои с боссами 
на замкнутых аренах... Больше коридоров, 
больше врагов, больше бездумной, однооб- 
разной стрельбы, больше раздражения, ког- 
да ты, в очередной раз погибнув, загружа- 
ешь сохраненную игру... 

Нагляднее всего подмена качества количе- 
ством видна на примере вашего собственно- 
го арсенала. Цпгеа! /! предлагает весьма об- 
ширный выбор оружия, включая отдельные 
особо мощные образцы, - достаточно ска- 
зать, что, в отличие от всех остальных изве- 
стных мне шутеров, здешняя ракетница со- 
вершенно незаменима именно в одиночном 
режиме. Проблема заключается в том, что 
стволов тут хватило бы минимум на три игры 
(плюс у каждого оружия еще имеется аль- 
тернативный режим!) и вам они все просто 
не нужны, тем более что самую удобную и 
полезную (1МНО) пушку - Аззаий Ре - вы 
получаете в самом начале. Конечно, здоро- 
во, что в игре есть еще шотган, мини-ган, 


энергетический пистолет, ЗПоскК [апсе, огне- 
мет и ружье, стреляющее космическими пау- 
ками, но, честно говоря, никаких особо вес- 
ких причин всерьез попользоваться ими у 
меня не было. И у вас, скорее всего, тоже не 
будет. 

Время от времени, даже на самых занудных 
этапах, в Цпгеа! /! попадаются поистине зах- 
ватывающие моменты. Например, после нес- 
кольких однообразных битв с враждебными 
наемниками (черт возьми, если мне действи- 
тельно захочется подраться с умными про- 
тивниками, вооруженными ракетницами, я 
просто запущу Ипгеа! Тоигпатеп{ 2003), вас 
ждут несколько миссий, где нужно принять 
под командование взвод космических десант- 
ников и организовать оборону, расставив лю- 


Восхищение окон- 
чательно сходит 
на нет вскоре пос- 
пе появления гига- 
нтских инопланет- 
ных пауков. 


когда на вершине горы покажется первая волна врагов. 


дей и установив защитные орудия и силовые 
поля. Это, конечно, не Катром $, но сам 
факт собственноручной расстановки бойцов 
и пушек привносит в такие миссии интерес- 
ные тактические элементы и делает их очень 
увлекательными. 

Ближе к концу игры, точнее, в самом ее 
конце, геймплей опять оживляется, стано- 
вясь оригинальным и интересным. Миссия, 
в которой нужно покинуть гибнущий звез- 
долет, - очень даже неплоха. Но не более 
того. 

Если бы разработчики смогли сохранить 
напряжение, атмосферу и оригинальность 
ранних этапов в течение всей игры, то, вне 
всякого сомнения, Ипгеа!/ // получил бы пять 
звезд. Но, увы, им этого не удалось, и в ре- 
зультате под шикарной графической обо- 
лочкой оказался вполне заурядный «мяс- 
ной» шутер. Ипгеа! !/ — это хорошая, доброт- 
ная игра, которая могла бы стать шедевром, 
но не стала. А жаль. 


[А 


Вам наверняка понравится этот шу- 
тер. Но вряд ли вы его полюбите. 


млАлл. семги 7 


ВБЕУ\М1ЕМ/ 


№про$$ Ще Сгеавхе$ 


Пал жертвой естественного отбора... РОН ДУЛИН 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МСВОЗОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: ВЕМС 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: ВЕАЕ-ТИМЕ ЗТВАТЕбУ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
ДВУСМЫСЛЕННЫЙ 

ЮМОР, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 11 500, 
128МВ ВАМ, 

1.568 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТМ 4, 256 МВ ВАМ 
МИГИРАУЕК: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-6 ИГРОКОВ) 


омните старую шутку: что бу- 
дет, если скрестить слона с но- 
сорогом? Студия Вейс Ещег- 
{апгепЕ, создатель нашумевшей космичес- 
кой стратегии Нотешог/4 (1999), сделала для 
нас целую игру, лейтмотивом которой явля- 
ется данный анекдот. /троз$Ые Сгеаиге$ - 
это вроде бы самая обычная риал-тайм стра- 
тегия, но с одной важной оговоркой: вы соз- 
даете юнитов, скрещивая между собой раз- 
личных животных. Согласитесь, занятная 
концепция, особенно по контрасту с наме- 
ренно глуповатым сюжетом. Увы, у ребят из 
Кес вышла очень стильная внешне, но пус- 
товатая внутри игрушка. В /троз$/е Сгеа- 


Скрещивание существ - самый удачный 
аспект игры. 
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[иге нет стратегической глубины КТ$ пос- 
леднего поколения, и в результате получи- 
лось, что создавать новых животных - весе- 
ло, а вот воевать ими - скучно. 


Криминальное чтиво 

Действие /троз$!Ые Сгеаиге$ разворачива- 
ется в 30-х годах прошлого столетия. Глав- 
ного героя зовут Джеймс Чэнс - это типич- 
ный небритый искатель приключений, ра- 
зыскивающий своего пропавшего отца. 
Джеймс в курсе, что Чэнс-старший участво- 
вал в разработке технологии 1дта, с по- 
мощью которой можно комбинировать меж- 
ду собой части разных животных. Вы долж- 
ны помочь Джеймсу применить эту техноло- 
гию на практике, для чего придется соби- 
рать ДНК и создавать все более и более 
крупных и мощных бойцов, - а сюжет тем 
временем будет становиться все более и бо- 
лее дурацким. Почему-то дизайнеры Кейс 
выбрали в качестве источников для подра- 
жания такие фильмы, как «Кинг-Конг» и «101 
далматинец», и в результате у них получи- 
лась временами смешная, но совершенно не 
интересная история с нанизанными тут и там 
боевыми миссиями. 


равило, побеж- 
т, у кого больше армия. 
то это не стратегично... 


Сами миссии представляют собой зауряд- 
ные ВТ5-ные сценарии, в которых мы, следуя 
формуле вековой давности, строим базу, 
создаем армию и, в конце концов, зачищаем 
карту. Бывают, конечно, и отступления от 
описанного выше шаблона, например, в 09- 
ной из миссий нужно остановить пожар до 
того, как он достигнет вашей базы. Кроме то- 
го, в большинстве сценариев вам придется 
собирать ДНК местных существ, и периоди- 
чески вы будете находить гены, позволяю- 
щие существенно усиливать своих бойцов. 
Все миссии достаточно предсказуемы. А! 
сильно заскриптован и на лету соображает 
туговато - его спасает лишь то, что компью- 
терные соперники всегда имеют лучший на- 
бор юнитов, чем игрок, и вам постоянно при- 
ходится сражаться в неравных условиях. 


Строим кошмарных тварей 
Самая удачная часть игры - это дизайн юни- 
тов. Вы берете двух существ и скрещиваете 
их, подбирая отдельные части тел. Можно 
получить довольно любопытные комбина- 
ции, например, летающих гиппопотамов или 
омаров с бычьими головами... Боевые пара- 
метры и статистики юнита зависят именно от 


Кое & ыы 


Сюжет подается с помощью роликов на 
движке и стилизованных картинок, на- 
подобие того, что было в Нотеиог!4. 


выбранных для него сегментов тел. Напри- 
мер, приделав передние ноги богомола к бы- 
ку, мы получим умеющего бодаться юнита с 
мощной рукопашной атакой. Перебирать все- 
возможные сочетания, пытаясь подобрать 
для себя оптимальный вариант, весьма инте- 
ресно. Но, увы, очень быстро ты понимаешь, 
что возможностей-то много, а вот эфофектив- 
ных сочетаний - раз, два и обчелся. Несмот- 
ря на наличие слабых существ с уникальны- 
ми способностями вроде умения зарываться 
в землю или атаки ядом, самый легкий путь к 
победе - по максимуму поднимать показате- 
ли атаки и защиты, не заморачиваясь на 
всех этих тонкостях. Самое обидное то, что 
практически бесполезными оказались лета- 
ющие существа, - они, как правило, слабы, а 
противовоздушные башни настолько мощ- 
ны, что у летунов нет ни малейшего шанса. 
Летающие киты - это круто, пока они кружат 
вокруг твоей базы, но пошли их к противни- 
ку, и бедолаг очень быстро порвут на мелкие 
КЛОЧКИ... 

Одновременно в вашем зоопарке может 
находиться не более девяти различных су- 
ществ, так что состав армии приходится пос- 
тоянно пересматривать. В одиночной кампа- 
нии столь небольшое количество юнитов 
выглядит совершенно искусственной поме- 
хой - по всей видимости, целью данного ог- 
раничения был баланс многопользовательс- 
ких битв. В режимах ти@р/ауег и $Кгпт5й по- 
беждает тот, кто построил армию, более под- 


ходящую для данной конкреной карты, т.е. 
выигравший и проигравший определяются 
еще до того, как их войска столкнутся в ре- 
шающем сражении. Такой подход нельзя од- 
нозначно назвать неправильным, но в слу- 
чае с /троз$/е Сгеаигез он делает все пар- 
тии очень быстрыми и лишенными какой-ли- 
бо интриги. Кроме того, можно не заниматься 
строительством армии самому, а взять одну 
из заранее созданных авторами армий, или 
же выбрать себе армию случайным образом. 
Последний вариант представляется откро- 
венной глупостью - в том, чтобы оказаться 
на маленьком острове без единого летающе- 
го или плавающего юнита, нет абсолютно ни- 
чего веселого, поверьте. 

Сам игровой процесс достаточно примити- 
вен. Есть небольшое технологическое древо, 
позволяющее улучшать защиту базы и эф- 
фективность сборщиков. Кроме того, можно 
изучать апгрейды отдельных статистик юни- 
тов — это довольно полезный, хотя и не при- 
носящий ожидаемого удовлетворения спо- 


Его так и называют - Король. 


Копытный хамелеон использует язык 
в качестве дистанционного оружия. 


соб усилить свою армию. Строительство ба- 
зы также осуществляется совершенно ли- 
нейно, а здания выглядят так похоже друг на 
друга, что даже на поздних стадиях игры 
приходится периодически пользоваться 
всплывающими подсказками, чтобы понять, 
что есть что. Животные выполнены весьма 
неплохо, и увеличив масштаб, вы можете по- 
любоваться на них крупным планом, но с 
выставленной по умолчанию высоты все 
звери выглядят довольно похоже друг на 
друга, особенно если вы используете для 
всех юнитов один и тот же тип туловища. 

Из безликой толпы ВТ$-штамповок /троз- 
$ Сгеаиге$ выделяет оригинальная 
идея - возможность почувствовать себя в 
роли Доктора Моро, - но, увы, для ее про- 
хождения абсолютно не требуется какого-ли- 
бо стратегического мышления, а лишь боль- 
шая армия из самых сильных бойцов. И весь- 
ма высока вероятность, что сюжет кампании 
осточертеет вам еще до того, как вы выйдете 
на самых мощных существ и, построив сло- 
норога, найдете собственный ответ на глав- 
ную загадку игры... 


ВЕРДИКТ оо 3®к 


ВТ$, которая берет количест- 
вом, а не качеством. Авторам не 


удалось наделить свое творение 
каким-либо магнетизмом, даже 
животным... 
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ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Эффекты заклинаний, в прин- 
ципе, неплохи, но, Мроме них, 
в игре, по большой счету, 


ничего больше ин . 


АгсВап? 


Мини-ад. ДЕНИС КУК 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: УОМООО 
РВОБУСТ!ОМ$ 

РАЗРАБОТЧИК: МЕТВОРОН$ 
ЗОЕТМАВЕ 

ЖАНР: АСТОМ/ЕРС РЕЙТИНГ 
Е58В: С 17 ЛЕТ, КРОВЬ, 
ГРУБЫЙ ЯЗЫК, НАСИЛИЕ 
ЦЕНА: $29.99 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ Ш 600, 128 МВ 
ВАМ, 500 МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТПИМ 4 1.46Н7, 256МВ 
ВАМ, 800МВ НА ДИСКЕ, 
30-КАРТА С 32МВ 
МИТРИАУЕК: НЕТ 


ак то раз, мчась домой по ноч- 
ному шоссе, Майкл Травинский 
крутил ручку настройки радио, 
пытаясь поймать какую-нибудь хорошую пес- 
ню. бутраЁйу юг {е Бе\м1 - не катит. Еа| В 
Аподе! - как-то слишком приземленно. Аккор- 
ды Ноймиау +0 Ней внезапно оборвались, ког- 
да в его машину врезался здоровенный гру- 
зовик. Майкл оказался в средневековом мо- 
настыре, где местные монахи немедленно 
объявили его «Долгожданным» (Те Амакей 
Опе) и вручили Меч Света (не путать со све- 
товыми мечами джедаев!) - магическое ору- 
жие для борьбы со вселенским злом. Пос- 
кольку у Майкла амнезия, и своего прошлого 
он не помнит, бедняге не остается ничего дру- 
гого, кроме как принять эту «судьбу» и унич- 
тожить всех злых тварей, что рыщут по Зем- 


Связного сюжета у авторов не полу- 
чилось, и путь Архангела вышел ка- 
ким-то уж слишком невнятным.... 


ле, до единой. Эх, если бы Майкл мог про- 
честь надпись на мече - «при использовании 
это оружие высасывает энергию твоей души 
в течение трех секунд, после чего ты должен 
отдохнуть, чтобы восстановить ее», - воз- 
можно, он бы три раза подумал, прежде чем 
браться за столь серьезный квест. Во всяком 
случае, я бы на его месте подумал... 
Оказывается, местный Повелитель Тьмы 
спустил с поводка армию демонов, и мирные 
люди гибнут быстрее, чем опускается до ну- 
ля индикатор 5рий Епегоду... После короткого 
туториала, в ходе которого вас научат пры- 
гать, красться и драться, начинается адвен- 
чура от третьего лица, причем вначале некая 
летающая голова спрашивает вас, в какую 
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из двух боевых форм вы хотите превращать- 
ся во время игры. Призрачная форма дает 
невидимость и одно дополнительное боевое 
заклинание, но в ней ты получаешь вдвое 
больше урона от Те егпа!. А форма воина 
более чувствительна к ТНе Тай\еч4, но полу- 
чает в два раза меньший урон от ТПе Ват- 
пеЧ... 

При этом, как показали дальнейшие собы- 
тия, противники прекрасно попадают по ва- 
шей (теоретически!) невидимой призрачной 
форме. А прилагающееся к ней заклинание — 
медленное и слабое. Форма воина более эф- 
фективна в драке, но в любом случае, как 
только вся энергия души улетучивается, ты 
вновь превращаешься в человека и ждешь, 
пока она не восстановится. 

Проходя безо всякой карты бесконечные, 
однообразные уровни Агсвапде! - абсолютно 
идентичные для призрачной формы и формы 
воина, — ты получаешь от МРС квесты, как 
правило, связанные с добычей тех или иных 
предметов. Кроме того, в массовом порядке 
уничтожая нечисть, ты выучиваешь заклина- 
ния вроде ВедепегаНоп, Нурпо$5 и Ноу Рго- 
{есНоп, а также наращиваешь время пребы- 
вания в боевой форме. Заклинание Кедепе- 
гаНоп, использующее энергию души для вос- 
становления здоровья, - очень важная шту- 
ка, т.к. аптечки первой помощи попадаются 
на пути Архангела довольно редко. Самое 
неприятное в использовании спеллов - это 


Единственное оружие, которым можно ра- 
нить босса, - это Меч Света, стремитель- 
но высасывющий из героя энергию. 


Побольше бы таких ангелов с ракетница- 
ми - число атеистов быстро уменьшилось 
бы до нуля... 


то, что доступны они только через экран 
|пуептогу. То есть пока ты скроллируешь свой 
скарб, герой стоит, как истукан, чего нельзя 
сказать про его противников. Уничтожая тол- 
пы приспешников сатаны, Майкл постепенно 
преображается, все больше и больше начи- 
ная напоминать настоящего Архангела, по 
крайней мере, внешне. К сожалению, разно- 
образие врагов оставляет желать лучшего, А! 
в игре отсутствует как акт, а для победы 
над всеми боссами требуется лишь одно - ру- 
бить их Мечом Света (в коротких перерывах 
между бесконечными стратегическими отс- 
туплениями для восстановления энергии). А 
еще атаки врагов нельзя блокировать. 

По мере прохождения вы собираете разно- 
образное оружие - ножи, стрелы, топоры и 
даже ружья, - ассортимент зависит от того, в 
каком из трех, непонятно как связанных меж- 
9у собой миров вы находитесь (014 Адез, Вег- 
[п 2039 или РогдоНеп Р!асе). Периодически 
вам будут показывать ролики на движке с 
участием монахов и главного героя, но все 
равно связного сюжета у авторов не получи- 
лось. Путь Архангела вышел каким-то уж 
слишком невнятным.... 

Хотя огонь, вода и эффекты заклинаний 
смотрятся неплохо, а уровни довольно кра- 
сочны, в целом трехмерный движок Агсвап- 
де! выглядит устаревшим. А двигающиеся 
рывками угловатые модели совершенно не- 
выразительны. 

Музыка великолепна, голосовая озвучка 
варьирует в интервале от хорошей до ужас- 
ной, а диалоги просто жалки - еще более жал- 
ки, чем бескрылые ангелы... В общем, нужно 
констатировать, что наш Агсбапде! не просто 
пал с игровых небес - он стремительно прос- 
вистел вниз, рухнув с диким грохотом, чтобы 
больше уже никогда не подняться. Аминь. 


ВЕРДИКТ ›о-оожж 


И это обещанный свет в кон- 


це туннеля?! Нужно срочно 
заменить там лампочку! 


Цен! НП 2 


Ничего страшного, одно сплошное занудство. эРИК уОЛЬПОо 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: КОМАМ! 
РАЗРАБОТЧИК: КОМАМ! 

ЖАНР: ДАДАИЗМ НА 
ВЫЖИВАНИЕ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 17 ЛЕТ, КРОВЬ, 
МЯСО, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИМ 11 700, 64МВ 
ВАМ, 1.86В НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТМ 11 16НЕ, 

128МВ ВАМ 
МИТРИАУЕЕ: НЕТ 


оробка с $ЙелЕ НИ 2 украшена 
маленькими темными скриншо- 
тами, перемежающимися с вос- 
торженными цитатами из рецензий на ориги- 
нальную Р$2-версию. Журнал $1 предуп- 
реждает: «Не играйте в этот жуткий экшен, 
будучи дома один». А Махйт называет $НР 
«самой кошмарной видеоигрой всех вре- 
мен». Единственное логичное объяснение 
этому маразму заключается в том, что тупо- 
ватые корреспонденты американских мужс- 
ких журналов просто перепутали царящую в 
игре неразбериху с так называемым «ужа- 
сом», поскольку 5ЙепЕ НИ 2 выглядит и игра- 
ется весьма слабо даже по низким стандар- 
тами обожаемого приставочниками жанра 
зигмма![-Воггог. Подобные отзывы можно бы- 
ло бы спустить на тормозах, будь игра 
действительно страшной (но она НЕ страш- 
ная) или демонстрируй она по-настоящему 


По всей видимости, $Йен# НШ 2 
является первым на Земле 
представителем нового жанра - 
«дадаизма на выживание». 


Ва 1Ве 
Убе соб Ва 


Действительно, кто бы мог сделать это?? Вот ведь загадка! По- 
хоже, у героя опять вылетело из головы, что по городу шляются 
монстры. Такая мелочь, право... 


увлекательные бои - но таковых, увы, тоже 
не наблюдается. 

Все начинается с того, что герой получает 
письмо от своей покойной жены, в котором 
та просит его встретиться с ней в городке 
ЗНепЕ НИ. Поиски жены подчиняются весьма 
странной логике - той же самой логике, кото- 
рая заставляет всех встречающихся вам лю- 
дей свято верить, что вам безумно интересно 
слушать их бессвязные и нудные бредни. 
Все попадающиеся вам по ходу прохождения 
персонажи как будто зашли в 5Йепё НИ! по- 
гостить из каких-то других игр. Большая 
часть диалогов и совершаемых ими действий 
не поддаются какому-либо осмыслению, осо- 
бенно с учетом того, что улицы городка на- 
воднены монстрами, убивающими всех на 
своем пути. Люди переходят от сарказма к 
страху и превращаются из ваших лучших 
друзей в злейших врагов в течение одной 
диалоговой фразы. Почти все, что они гово- 
рят, настолько же бессмысленно, насколько 
маразматичны периодически встречающиеся 
головоломки. И все это - на фоне совершен- 
но неуместного в такой ситуации легкого 
джазового саунд-трека. По всей видимости, 
ЗЙепЕ НИ! 2 является первым на Земле предс- 
тавителем нового жанра - «дадаизма на вы- 
живание». 

Ваш главный враг - здоровенный парень, 
больше всего напоминающий карикатурного 
палача. Но все же Ругат Неад (это его 
имя) — одна из немногих действительно удач- 
ных дизайнерских находок. Не считая его, 
весь игровой процесс $Йепё НИ! 2 можно опи- 
сать одной фразой: фальшивая атмосфера 
игрушечного ужастика и никакой отдачи от 
совершаемых действий. Весь город окутан 
густым туманом (который впоследствии заме- 
нит не менее густая чернильно-черная ночь). 
Предполагается, что этот туман должен наво- 


То, что город наводнили ожившие мертве- 
цы, нашего героя не удивляет. А вот отку- 


да взялась магазинная тележка в жилом 
доме - это действительно странно... 


Приготовьтесь долго-долго безо всякой 
цели блуждать в тумане... 


дить на вас ужас. Но для этого нужно, чтобы 
он, по крайней мере, скрывал в себе что-ни- 
будь ужасное. А скрывает он всего лишь 
места, которые вы должны посетить, и крезо- 
вые объекты, которые вы должны найти, что- 
бы решить дурацкие головоломки. В резуль- 
тате туман не пугает, а скорее раздражает, 
причем чем дальше, тем сильнее. 

Графический движок полностью трехме- 
рен, но возможности нормально управлять 
камерой у вас нет. В этом, может, и был бы 
какой-то смысл, если б авторы использовали 
камеру для создания неожиданных и пугаю- 
щих моментов, но таковых в игре, увы, не 
наблюдается. А еще камера очень любит заг- 
лядывать вам в лицо, так что вы не видите, 
что творится впереди героя, - наверняка это 
было сделано специально, чтобы привести 
игрока в состояние еще большего раздраже- 
ния. Есть, правда, команда, заставляющая 
камеру вернуться в стандартное положение 
за спиной - но работает она почему-то дале- 
ко не всегда. Все эти проблемы с камерой в 
сочетании с неудобным управлением и одно- 
образными монстрами приводят к тому, что 
бои не доставляют абсолютно никакого удов- 
летворения. 

Вялый, занудный геймплей, цепочки нело- 
гичных действий, сюрреалистическая атмос- 
фера, которая не пугает, а раздражает... 
ЗЙепЁ НИ 2 - это настоящий кошмар, но толь- 
ко с точки зрения игрового процесса. 


ВЕРДИКТ 


Эта игра достанет вас... до смерти. 
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ВБЕ\У1ЕМ/ 


Эшке РеЩегс: Ргоуесе 1 


К взлету не готов. дЖЕФФ лэки 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЗТВАТЕбУ НИВ$Т 
РАЗРАБОТЧИК: ТНИВО МИРЕ 
РВОРУСТ!ОМ$ 

ЖАНР: РАСНТ $М 

РЕЙТИНГ ЕЗВ: С 13 ЛЕТ 

ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТШМ И 400, 
64МВ ВАМ, 500МВ НА 
ДИСКЕ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ Ш, 
256МВ ВАМ, 

30-КАРТА С 64 МВ 
МИЕИРИАУЕВ: САМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-16 ИГРОКОВ) 


реждевременное появление 
откровенно недоделанной 
версии 5$ЁЖе Г/аНегз в сети 
магазинов \\/а!-МагЕ вызвало большой 
скандал в игровом сообществе, закидав- 
шем игру виртуальными помидорами. Но, 
несмотря на это, сама идея - смоделиро- 
вать легендарные истребители 60-х годов 
— выглядела весьма и весьма заманчиво. 
Потому что эпоха примитивных радаров, 
ненадежных ракет и реактивных воздуш- 
ных дуэлей на дистанции видимости всегда 
пользовалась особой популярностью сре- 
ди любителей авиасимуляторов. Вопрос: ну 
какой истинный фанат мог устоять при ви- 
де такой игрушки, разработанной к тому же 


ными характеристиками, примитивной авио- 
никой и смешным по нынешним меркам ору- 
жием. Хороший А! противников в сочетании 
с корректным моделированием знаменитого 
исторического сракта, что МиГи имели мень- 
ший радиус горизонтального разворота, 
чем американские машины, гарантирует вам 
море удовольствия от стремительных воз- 
душных дуэлей. 

Плохая новость заключается в том, что 
многочисленные баги и упущенные автора- 
ми важные фишки неопровержимо доказы- 
вают - игра покинула стены студии на нес- 
колько месяцев раньше, чем следовало бы. 
Разработчики опять наступили на те же са- 
мые грабли. Как одиночные миссии, так и 


Многочисленные баги и упущенные важные 
фишки неопровержимо доказывают - игра по- 
кинула стены студии на несколько месяцев 
раньше, чем следовало бы. Уже во второй раз. 


легендарным создателем Еигореап А! И/аг 
и [опоБом! 2? Ответ: фанат с высокими тре- 
бованиями к качеству приобретаемого им 
продукта! 

Хорошая новость заключается в том, что 
наконец-то вышедшая действительно «фи- 
нальная» версия 5ЁЖе Е/дНег$ является 
весьма неплохим симулятором воздушных 
боев на ближней дистанции, в котором 
прекрасно смоделированы те древние реак- 
тивные истребители с их уникальными лет- 
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сценарии кампании (посвященной конф- 
ликту между США и СССР, разворачиваю- 
щемуся на территории вымышленной пус- 
тынной страны) зачастую включают воз- 
душные атаки наземных целей. Так вот, 
штурмуя позиции противника, вы не встре- 
тите НИКАКОЙ противовоздушной оборо- 
ны! В результате такие миссии полностью 
теряют увлекательность и драматизм. К 
числу прочих недостатков относятся: отсут- 
ствие взрывов от бомб, отсутствие на зем- 


ле каких-либо следов воздушной атаки 
(например, воронок), отказы ведомых ата- 
ковать наземные цели, некорректная рабо- 
та руля у Е-104, а также отсутствие горячих 
клавиш, указанных в сопроводительной 
документации. Помимо всего перечислен- 
ного выше, невозможность масштабиро- 
вать карту брифинга сводит предваритель- 
ное планирование миссий к примитивному 
выбору оружия. 

Тем не менее, несмотря на явно преждев- 
ременный релиз, для $ же Е/оНег$ еще не 
все потеряно. Дизайн игры намеренно сде- 
лан максимально открытым, что дарит ши- 
рокие возможности для разнообразных 
пользовательских модов, многие из кото- 
рых уже выложены в Интернете. Кроме то- 
го, режим воздушных боев выполнен на вы- 
соком уровне и весьма увлекателен. А еще 
ребята из ТЬ!га \Мге публично поклялись 
отловить и исправить все баги, а также д0- 
бавить все недостающие фишки. Так что 
оптимальным вариантом действий в сло- 
жившейся ситуации будет следующий: по- 
дождать выхода патчей, которые приведут 
игру в божеский вид, и лишь затем поку- 
пать ее. 


ВЕРДИКТ 


Подождите пару месяцев, и ког- 
да все баги будут исправлены, 


движок - отшлифован, а в Сети 
появятся высококачественные 
самодельные моды, можете 
смело покупать $#гЖе Е1дВ{ег$. 


Пак Абе о? Саплеот: 


ть не спать ночами... БРЮС ГЕРИК 


Эбтоцаеа 1$е$ 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: АВАМООМ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 
РАЗРАБОТЧИК: МУТНИС 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: ММОВРб 

РЕЙТИНГ ЗВ: С 13 ЛЕТ, 
НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $29.99 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш 1.46Н2, 256 МВ 
ВАМ, 800 МВ НА ДИСКЕ, 
30-КАРТА С З2МВ, 
СОЕДИНЕНИЕ С ИНТЕРНЕТ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТМ 4 1.46Н7, 384 МВ 
ВАМ, СЕРОВСЕД Т| 
МИГПРИЛУЕ: ТЫСЯЧИ 
ИГРОКОВ 


ригинальный РагК Аде о Сате- 
10Ё прославился благодаря сво- 
ему геймплею, сочетавшему 
классический стиль ЕуегОиезЕ со свободой от 
свойственного жанру ММОКРС многократно- 
го занудного повторения одних и тех же 
действий. РАосС стал первой игрой, которая 
действительно поощряла игроков к массовым 
скоординированным совместным действиям, 
— ведь между королевствами этого мира шла 
постоянная жестокая РУР-война. Игра или 
нравилась тебе сразу и безоговорочно, или 
же не нравилась вовсе. Именно оля тех, кто 
проводит в онлайновой вселенной Рагк Аде 
ог Сатею{ все свободное время, и предназна- 
чен адд-он 5Агоцаеч |51ез, несущий огромное 
количество нового контента и существенно 
меняющий (в лучшую сторону!) ставший уже 
привычным игровой мир. 

Каждое из трех королевств РагК Аде оЁ 
СатеЕ получило по новой расе, двум но- 
вым классам и целому континенту, полному 
сокровищ и тайн. Новые земли заселены 
мощными монстрами, идеально подходящи- 
ми для групповой охоты персонажей 30-го 
уровня и выше. Так что если, приобретя 
5ргоиаеа 19165, вы решите создать нового ге- 
роя, то вначале придется как следует пого- 
нять его по «старым территориям». Зато ка- 
кое раздолье для обладателей высокоуров- 
невых аватаров - гигантские неизведанные 
просторы, новые подземелья, совместные 
походы в самые опасные места... Море удо- 
вольствия гарантировано. 

А вот войны между королевствами не пре- 
терпели практически никаких изменений, 
что достаточно странно, ведь главная фиш- 
ка БАос - это отнюдь не охота на монстров, 


а именно массовые сражения живых игро- 
ков. Так вот, битвы по-прежнему проходят 
лишь на пограничных территориях, а кре- 
пости, охраняющие входы в королевства, 
как были неприступны, так и остались. Вро- 
де бы ребята из Му подумывают открыть 
сервер, где эти крепости будут слабыми нас- 
только, что армия одного королевства 
действительно сможет вторгнуться на тер- 
риторию другого, но пока это не более чем 
планы на перспективу. 

Одна из главных фишек $ргоиаеа 151е5 — 
новый графический движок (еще раз взгля- 
ните на системные требования, и вы все пой- 
мете). Но хотя он стал значительно более 
красивым по сравнению с оригиналом (0со- 
бенно это касается моделей монстров), на- 
земные текстуры и вода не идут ни в какое 
сравнение с великолепием Азрегоп'5 Са! 2, а 
некоторые пейзажи, например, в Гибернии, 
по-прежнему смотрятся на пару лет устарев- 


СоззасК$: ВасК +0 \МТат 


Тысячи бойцов гибнут, а смысл? дАЙ люо 


шими. Тем не менее, благодаря отличному 
дизайну $Вгоиаеа 15[е$ не раз и не два пора- 
дует ваш взор стильными и запоминающими- 
ся локациями, делающими игровой мир ат- 
мосферным и достоверным. 

Разработчики постоянно занимаются ба- 
лансировкой и обновлением игры, выпуская 
патч за патчем, так что, возможно, к тому мо- 
менту, как вы будете читать эти строки, мои 
впечатления уже успеют безнадежно уста- 
реть. А вот что наверняка не изменится - это 
сплотившееся вокруг Рагк Аде о СатеоЁ 
фанатское сообщество и стремление авто- 
ров постоянно улучшать свое творение. Если 
вы подсели на ОАоС, то непременно должны 
установить и 5Вгоидеа 1515. 


ВЕРДИКТ ›5оохХ 


Множество классных новых фи- 
шек. Фанаты будут довольны. 
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ИЗДАТЕЛЬ: СОУ/РУССОБИТ-М 
РАЗРАБОТЧИК: 65С САМЕ МОЕГО 
ЖАНР: ВЕАЕ-ТИМЕ $ТВАТЕСУ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 

КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99/$3 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПУМ И 200, 32 
МВ ВАМ, 200МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ 11 233, 64МВ ВАМ 
МИГПРИАУЕЙ: САМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-8 ИГРОКОВ) 


99-оны - это, если можно так 
выразиться, «тараканы игровой 
индустрии». Сколько их не да- 
ви, перспектива подзаработать дополнитель- 
ных деньжат на уже проданном продукте 
всегда будет заставлять жадных разработчи- 
ков дюжинами выпускать всевозможные 
ехрапзюп раск$ к своим играм. Правда, с чис- 
то технической точки зрения, Соззаск$: Васк 
|ю И/аг - это самостоятельная вещь, включа- 
ющая игровые фишки как Соззаск$: Еигореап 
И/агз, так и Соззаск$: ТВе АгЁ оЁ И/аг, плюс 101 
сценарий, обучающая кампания, две новых 
нации и несколько дополнительных юнитов. 
Действие серии «Казаки» разворачивается 
в Европе Х\/|-Х\УИ столетий, а геймплей 
представляет собой традиционную ВТ$ с 00- 
ной существенной оговоркой: масштаб бое- 
вых действий здесь воистину огромен. Игро- 
вой движок поддерживает 90 8000 юнитов 


на карте - т.е. вы управляете 
несметными толпами крестьян 
и здоровенными армиями. 
Вначале это забавно, но потом 
зрелище гибнущих сотнями 
солдат надоедает. А постоян- 
ный микроменеджмент гиган- 
тских армий быстро начинает 
утомлять. 

Некоторые сценарии весьма 
неплохи, спору нет, но отыс- 
кать их среди откровенного 
середняка смогут только са- 
мые упертые фанаты. Им 
Соззаск$;: Васк ю И/аг безус- 
ловно придется по вкусу, но главный вопрос 
все равно остается открытым: зачем платить 
кровные деньги, когда из Интернета можно 
скачать сколько угодно отличных сценариев 
совершенно бесплатно? 


Испанская толпа против голландской толпы. Кто-нибудь 
может мне сказать, в чем между ними разница? 


ВЕРДИКТ 355 ох 


Большой, но бестолковый адд- 


он, не стоящий потраченных на 
него денег. 
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"ЧЕРТ, ОПАЗДЫ- 
ВАЮ! А ВЕДЬ 
СТОЛЬКИХ ДРУЗЕЙ 


ЗАГРОБНАЯ ЖИЗНЬ 


Мепспап 59 


Или готовы ли вы платить за любовь?.. сеРГЕЙ «рот$ЕВ» ДОЛИНСКИЙ 


Немногие из онлайновых игр могут похвастаться столь преданными поклонниками, как Мег/Гап 59. 
Уже почти семь лет геймеры из разных стран не только не дают игре умереть, а принимают глобаль- 
ные усилия по ее реанимации и дальнейшему развитию - от написания эмуляторов и запуска серве- 
ров до выкупа прав у владельца М59 (300) и переписывания игрового движка. Благодаря их усилиям 
сегодня каждый может попробовать Мег/@Гап 59 и на личном опыте убедиться в верности слов Эккле- 
зиаста (1.9.): «Что было, то и будет; и что делалось, то и будет делаться, и нет ничего нового под солн- 
цем». В переводе на «игровой» язык это означает, что обилие современных онлайновых ВРС не при- 
несло пока ничего принципиально нового игрокам, и многие возвращаются в Мег/Гап 59, видя в нем 
достойную альтернативу. Возможно, и нам пора обдумать такое решение?.. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 
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Знатоки истории онлайновых ролевых миров с 
уважением вспоминают Те Реа/т ($1егга Оп-Йпе) 
и Мег@ап 59 (300). Именно они были пионерами 
жанра. В 1996-98 годах в период становления гра- 
фических ММОВРОС эти проекты боролись между 
собой, а позже и с амбициозным новичком Ита 
Оп/те (Ог19т), за сердца и кошельки первых он- 
лайновых геймеров. В итоге, как известно, победи- 
ла та Оп/пе, ну а сегодня настала ее очередь 
доказывать право на жизнь в соперничестве с но- 
выми и технически более изощренными конкурен- 
тами - Еуегбие${, АзПегоп'з Са, Апагсву Оп!те и 
другими. Однако, об ИО - разговор отдельный, а 
вот что же было не так с Мег/ап 59? 


Звезда и смерть Мен ап 59 
Возможно, разгадка привязанности геймеров к 
Мега!ап 59 непосредственно связана с обстоя- 
тельствами его рождения. Как ни странно, но на- 
чало истории положило не стратегическое реше- 
ние высокооплачиваемых профи из громадной 


стали подключаться другие заинтересованные 
программисты и дизайнеры. К концу 1995 года иг- 
ра дозрела до такой степени, что ее стало не стыд- 
но показывать серьезным издателям. После ряда 
переговоров в начале 1996-го права на разработку 
достались компании 300. По замыслам ЗРО'шни- 
ков, Мегап 59 предстояло стать достойным отве- 
том З1егга Оп-Ипе с ее Те Реа/тт’ом. При этом все 
говорило о скорой победе Мег/ап 59: плоскостно- 
му спрайтовому ТВе Реа/т'у, недалеко ушедшему 
от текстовых ролевиков, противостояла передовая 
трехмерность в стиле РООМ в сочетании с разви- 
той системой коммуникаций и сбалансированным 
игровым процессом. 

Да и вообще многие «новации», гордо реклами- 
руемые разработчиками и издателями современ- 
ных ММОВРС, были в Мег/@/ап 59 с самого нача- 
ла - ведь его делали сами геймеры для геймеров! 
Назовем лишь небольшую часть таких «старых- 
новых» находок: официальные гильдии со своими 
последователями, борющиеся за власть над терри- 


В Меп@гап 59 отыщутся все изю- 
минки, которыми похваляются се- 
годняшние ММОВРС, и даже более 

того. Это настоящее геймерское 

удовольствие. Единственная и 
вполне простительная слабость 
Мепаап 59 - устаревшая графика. 
Но, поверьте, за хитросплетения- 
ми и поворотами игры об этом 
мгновенно забываешь... 


компании, а частная инициатива двух программис- 
тов - братьев Апагем и СВг5форНег Китзе. В под- 
вале родительского дома в 1994 году они начали 
ваять игру «геймерской мечты», так, как это себе 
тогда представляли. 
За месяцы напряженного труда была создана 

модель интерактивного взаимодействия «клиент- 
сервер», и на волне первых успехов к разработке 


Так рождаются названия для проектов. 


ториями, система игровых зон, защита слабых 
персонажей (менее 30 НР) от РКИпд'а, понятие 
кармы, динамически генерируемые квесты (с огра- 
ничением на время исполнения!). Упомянем и о 
возможностях покупки зданий, их обороне и штур- 
ме, очень гибкой системе коммуникаций, эмблемах 
гильдий для игроков и так далее. 

А магия? Шесть магических школ и 150 закли- 
наний. При этом никто не ограничивает персона- 
жа - он волен изучить хоть все (правда, на это уй- 
дут месяцы онлайнового времени). Смерть же в 
МетаГап 59 - это настоящая песня изобретатель- 
ности разработчиков. В игре нет добычи руды или 
выпекания хлеба, поэтому все действо построено 
вокруг войн и сражений (человека с человеком, 
гильдии с гильдией или человека с МРС-монстра- 
ми). При этом предусмотрено очень большое нака- 
зание за смерть - персонаж теряет почти все: ве- 
щи остаются на трупе, пропадают пункты 390- 
ровья и умений. Для новичка это кажется страш- 
ным, но позже становится ясна правильность та- 
кого шага - жесткая мера работает как сдержива- 
ющий и направляющий фактор. Более того, если 
убит персонаж с положительной кармой, то убий- 
цу начинает преследовать бестелесный мститель 
(Ремепап*), сила которого сопоставима или даже 
немного превосходит возможности киллера. 
Веуепап{"'а можно лишь убить, скрыться от него 
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Эмблемы: новое прочтение серпа и молота. 


невозможно, он будет терпеливо поджидать, пока 
убийца не покинет безопасную зону или храм. По 
многочисленным отзывам и рецензиям баланс РУР 
в Мег@ап 59 не превзойден и по сей день... 

Одним словом, если Мег/ап 59 и не сразит на- 
повал современного геймера, то и никак не ударит 
в грязь лицом - в нем отыщется практически все, 
что есть в сегодняшних ММОРРС, и даже больше. 
Единственная, главная и вполне понятная сла- 
бость Мег/Гап 59 - абсолютно устаревшая графи- 
ка, мы уже давно позабыли, как выглядят стены, 
распадающиеся при приближении к ним на квад- 
ратные пиксели. Но поверьте, за хитросплетения- 
ми и поворотами игры об этом довольно быстро за- 
бываешь. 

Дебют Мег/ап 59 состоялся в сентябре 1996 
года и, глядя из 2003-го, эту дату можно смело 
считать точкой отсчета новой эпохи графических 
онлайновых игр. На серверах Мег/ап 59 коммер- 
ция и игровой Интернет слились в один неразрыв- 
ный конгломерат. 

Поначалу энтузиазм геймеров был велик и цены 
действительно впечатляли - игровое время стоило 
почти 30 долларов в месяц. Похоже, такая сумма 
оказалась не по карману многим, к тому же ИО и 
Тве Реа/т демпинговали, благодаря чему спустя 
год Мегап 59 уценился до каких-то 15 долла- 


В точности как это происходит с многочислен- 
ными «шардами» И@та Оп/пе, каждый из кото- 
рых отличается своими параметрами (картами, 
предметами, правилами, ограничениями, ско- 
ростью прокачки ит.д.) от других и официаль- 
ного сервера, неофициальный Мегап 59 во 
многом не похож на прототип. Его игровой мир 
почти вдвое больше, к стандартной территории 
добавилась «темная часть» (ЗВадоми мог!4). 

Это сумрачное место обитания сильных 
монстров, тут идеальные условия для прокачки 
продвинутых игроков. В ЗВадо\м мог! добывают 
редкие артефакты и оружие - предметы необы- 
чайной роскоши и колоссальных денег, но это 
того стоит. 

Внесены изменения и в магию. Улучшен ба- 
ланс между школами ЗПа!Ше и 0ог (добра и 
зла) путем добавления в ЗпаГИШе спеллов - ана- 
логов из школы ог, но, естественно, перекро- 
енных с учетом «святости» этого направления. 
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ров/месяц. В течение четырехлетнего жизненного 
цикла игра прошла шесть модификаций и каждая 
прибавляла новое содержание, монстров, магию, 
карты. Эти нововведения помогли Мег/ап 59 
прочно встать на ноги. Игра была переведена на 
другие языки: немецкий, итальянский, корейский, 
проданы лицензии... 


Однако той финансовой отдачи, которую ожида- 
ли от игры в 300, не получилось, и 31 августа 
2000 года все американские серверы были закры- 


интерфейсом (да и с корейским...) и общаться на 
их серверах. Казалось, что в силу такого рокового 
стечения обстоятельств Мег/ап 59 в Россию не 
вернется. Неужели на этом его история для Рос- 
сии закончилась? Конечно же, нет. И от любви 
русских геймеров к Мег/ап 59 родился очень ин- 
тересный ребенок... 


Любить по-русски!.. 

Многие в России обожали Мег/@гГап 59, но лишь 
четверым, познакомившимся на американских сер- 
верах, пришла в голову мысль возродить игру в 
Рунете. Дело не стали откладывать в долгий ящик 
и, засучив рукава, новорожденная команда приня- 
лась за дело. 

По счастливой случайности у них были тогда на- 
лажены контакты с разработчиками серверной 
части Мег/ап 59 (работавшими над ним еще до 
его покупки 300), и те, сами не желая окончатель- 
ной смерти игры, поделились сведениями о прото- 
колах клиент-сервер. Больше ничего и не требова- 
лось - клиент-то всегда распространялся свобод- 
но. При финансовой поддержке фирмы АрВа Оиез{ 


Мепа1ап 59 - очень экономная по се- 
годняшним меркам игра. Час онлай- 
новых боев в ОГили ОЗ обойдется 
примерно в 7 Мб трафика. Меп- 

ап 59 удовлетворится 1 Мб и на 
вдвое более медленном коннекте... 


ты. Сегодня о Мег!ап 59 не найти уже никакого 
упоминания на сайте 300 - он свернут «...по при- 
чине слишком большой сложности маркетинга». 
Хорошая и востребованная игра умирала по воле 
своих хозяев, тогда как желающих играть в нее бо- 
лее чем хватало. 

При таком раскладе «умереть насовсем» было 
просто затруднительно. Так и случилось, 
Мега!ап 59 спасла народная любовь! И тут вы 
наверняка будете смеяться, но это оказалась лю- 
бовь... немцев и корейцев. Честно лицензировав 
сервера у 300, они по сей день играют в Мег/ап 
59. Но на немецком (корейском) языке и на таких 
же серверах (смотри, например, ммм. тег!Ч!ап- 
59.4е). 

Нашим тоже хотелось продолжать играть в 
Мег/ап 59, но, как известно, очень мало русских 
геймеров может «юзать» игры с немецкоязычным 


Дмитрий Савин (Веке{), Андрей Захаров (Бе\!), 
Антон Свиридов (ЕЁ) и Олег Черный ($гВийЙдег) 
написали эмулятор оригинального сервера. Эта же 
компания оплатила аренду игрового сервера, и 4 
сентября 2000 года в Рунете стартовал «Мег/!ап 
59 - Русский проект» (Н4Ёр://ммим.тег!Фап59.ги 
или В р://м\м\м.т59.рр.ги). 

Старт проекта вышел весьма удачным, благо 
российский сервер с самого начала, по сей день и 
навсегда останется совершенно бесплатным. Три 
года назад изголодавшиеся геймеры со всего мира 
прямо-таки набросились на него. Количество од- 
новременных подключений доходило до 150-200, 
а показатели пятничных «френзи» (развлечения 
типа «ночь длинных ножей» без ущерба для пер- 
сонажей) зашкаливали за весьма достойную циф- 
ру - 1000 смертей/час. Нужно отметить професси- 
ональные навыки отечественных программистов, 
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эмулятор прекрасно справлялся со своим делом - 
жалоб на «тормоза» не было даже в периоды са- 
мых пиковых нагрузок. 

Сегодня, после возрождения конкурентов из 
США (0б этом ниже), на нашем сервере постоянно 
играет человек 30-50. Ночью их количество дохо- 
дит до 60-70, а во время «Больших Событий» 
(Реке{, Ое\уй, ЕЁЁ и ЗгВиЙдег не дают скучать гей- 
мерам на своем сервере) бывает, что собираются и 
прежние две сотни. 

Попасть в число допущенных в «Мег!ал 59 — 
Русский проект» несложно. Прежде всего скачи- 
ваем клиента - 70 Мб с Нр://4р./геемаге.ги/мт/ 
тб9геп.ехе или Нр://р.маге.ги/\мп/т59геп.ехе — 
и патч к нему ВЕ р://\ммим.т59.рр.ги/Чомпюад/ 
т59р109БВц.ехе (чтобы попасть на русский сер- 
вер). Затем пишем администратору (т59_адтт@ 
сопп\.ги), получаем в ответ логин и пароль, и 
подключаемся к серверу, чтобы убить своего пер- 
вого паука. А затем и человека... 


В конце февраля с.г. Меаг ОеаёН $+и410$ подт- 
вердила, что ведет активную разработку нового 
клиента для Мег/ап 59, обеспечивающего за- 
метное улучшение графики и изменения в 
пользовательском интерфейсе. Пока опублико- 
вана лишь пара сравнительных скриншотов 
одного и того же ландшафта с заметным улуч- 
шением его качества на новом движке. 

Самое интересно, что российские конкуренты 
№5 также готовят модификацию клиента. И 
может статься, что вскоре мы будем иметь не 
только два разных сервера и два разных кли- 
ента для них, но и две совершенно непохожих 
игры под одним именем. 

Впрочем, пока даты ни одного из релизов не 
объявлены... 


«Русский проект»: персоналии, 
деньги и общественная жизнь 

Любой некоммерческий сетевой проект - это 
значительные расходы: нервов, времени, 
умственных усилий и, куда от этого денешься, 
финансовых средств. А ведь, как хорошо изве- 
стно, по прошествии определенного времени 
первоначальный энтузиазм затухает и возникает 
вполне понятное желание каким-либо образом 
компенсировать затраченный усилия. Скажем, 
размещением рекламы, введением платных ус- 
луг и т.п. Однако, несмотря на свое многолетнее 
существование, «Мег/ап 59 - Русский проект» 
до сих пор является исключением из правила. 


Небо цвета крови - френзи в разгаре. 


Тут не только бесплатно все, но и нет даже ни 
одного баннера! 

Выходит, авторы проекта получают удовлетво- 
рение от своей деятельности каким-то иным спосо- 
бом, никак не связанным с деньгами. Чтобы по- 
нять, в чем тут загвоздка, предоставим слово са- 
мим создателям «Русского проекта». 

СС\: Расскажите, откуда вы такие взялись, чем 
зарабатываете на жизнь, какой игровой опыт за 
душой? 

М59-РП: Наша команда образовалась в 1996 го- 
ду, когда мы играли на первых американских серве- 
рах М59 у 300. В ВЕ (геа! Ше - реальная жизнь, 
прим. ред.) все занимаются разными делами - кто- 
то бизнесмен, кто-то дизайнер, есть сисадмин и да- 
же «вечный» студент. Некоторые из нас имеют со- 
лидный опыт в Е 0, но для большинства именно м59 
остался единственной и неповторимой игрой. 


С6\: Не можем не спросить о реакции в 300 на 
ваш проект... 

М59-РП: Лучше спросить у 300, но они ничего 
не ответят, так как мы давно и надежно поругались. 


СС\: Читатели уже знают, как появился эмуля- 
тор сервера М59. Ведутся ли какие-то работы по 
модификации его и игрового клиента? И каковы 
требования к «железу» и каналу, на котором рабо- 
тает такой сервер? 

М59-РП: К сожалению, сотрудничество с разра- 
ботчиками первоначального «Меридиана» нами бы- 
ло утеряно после продажи прав на платное исполь- 
зование «Меридиана» компании Меаг Беа{Н $4и41о$. 
Но мы не пали духом и начали самостоятельные по- 
пытки модификации игры. Отличительной особен- 
ностью российского сервера стал огромный мир с 
множеством возможностей, который удвоился по 
сравнению с остальными серверами (новая террито- 
рия ЭВадо\м мог!4 с детально проработанным распо- 
ложением удобных мест для массовой «прокачки» 
героев). Героическими усилиями был завершен этап 
добавления новых предметов. Появились ориги- 
нальные виды защиты, оружия, новых магий, кото- 
рые в итоге сбалансировали два течения школ 
Зпа!Ше и Оог (добра и зла). Сейчас работаем над 
созданием удобного и быстрого способа добавления 
новых объектов, что, как мы планируем, приведет к 
расширению и обновлению игровых текстур. Что ка- 
сается «железа», то они минимальны и сейчас дос- 
тупны каждому. Если у вас есть Р1/133, 32. МБ опе- 
ративной памяти и 1 МБ видео, то можно чувство- 
вать себя более-менее комфортно. Если говорить 
про связь, до достаточно 24,4 кбод уверенного кон- 
некта. Что касается трафика, то при самых актив- 
ных действиях он едва достигает 1 мегабайта в час. 


СС\: Может ли желающий получить копию 
эмулятора для себя, чтобы использовать его, нап- 
ример, на локальной сети без выхода в Интернет? 

М59-РП: Нет. Эмулятор сервера свободно не 
распространяется. Это наша собственная разра- 
ботка, и мы не заинтересованы в том, чтобы созда- 
вались миллионы других серверов. 


СС\!: А как насчет модификации игрового клиен- 
та? Особенно в части осовременивания графики? 

М59-РП: Как уже было сказано, работы над 
этим ведутся. Структура всех элементов довольна 
сложна, но мы ищем способы достижения наших 
целей. Главная проблема в том, как сделать краси- 
во, но не навредить. Ведь добавление сложных 


а 


Невидимка и... горы трупов!.. 


объектов ведет привести к снижению быстродей- 
ствия и увеличению трафика, что очень нежела- 
тельно. 


СС\М: Содержание игрового сервера - удоволь- 
ствие не бесплатное, а вот игра на нем не стоит 
российским геймерам ни копейки. Как вы выкручи- 
ваетесь из такой ситуации? 

М59-РП: Гм... мы люди не нищие, нам не жалко 
предоставить место, где люди развлекаются, полу- 
чают громадное удовольствие, заводят друзей или 
просто приятно убивают время. Кстати, и для 
иностранных игроков сервер также является бесп- 
латным, так что все условия по высшему классу!.. 


СС\М: Какова аудитория М59 в Рунете? Навер- 
ное, играют одни «аксакалы», начинавшие в сере- 
дине 90-х? 

М59-РП: Почему у вас такое мнение?! Абсолют- 
но нет! Был период застоя, когда о Меридиане ста- 
ли потихоньку забывать, но мы «проснулись», 
стали давать рекламу проекта в Рунете. Судите 
сами: к нам ежедневно приходит от 10 до 30 писем 
с просьбами о получения аккаунта (доступа к иг- 
ре). И это сильно радует. На сервере - оживление, 
возобновилась торговля, путешествия, массовые 
охоты на РК. Можно сказать, «Меридиан» претер- 
певает очередное возрождение!.. 


СС\М: Как бате Маз{ег'а регулируют игру? Мо- 
гут ли игроки сами что-то затеять втайне от "бо- 
гов"? 

М59-РП: В нашем мире Сате Маз{ег'а называ- 
ются Вага'ы. В основном мы следим за соблюдени- 
ем правил, частенько помогаем игрокам советами, 
начиная от объяснения того, как общаться в игре, 


В Мега ап 59 существует гениальная возмож- 
ность совершенно законно избежать смерти 
(т.н. «уход в 109 оН»). Если выйти из игры, прос- 
то закрыв клиента, то на месте героя появится 
его тень - игра считает, что произошел разрыв 
связи и ждет возвращения геймера. Это окно 
возможностей существует около 10 минут: если 
игрок не появляется, то он наказывается штра- 
фом, который (в зависимости от количества на- 
копленных ранее пенальти) снижает навыки, 
очки здоровья и даже опустошает |пмепогу. 
Однако если поторопиться и, зайдя в игру 
другим героем, позвать на помощь друзей или 
охотников за РК, они могут успеть прийти на 
выручку и вырвать жертву из рук киллера! 
Впрочем, тот за секунду до гибели может вы- 
кинуть такой же финт, и спустя короткое время 
на месте потасовки двух персонажей может 
развернуться грандиозное побоище. 


млАлАг.семити 109 


ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


‘до советов по выполнению квестов. Иногда зате- 
ваем конкурсы на знание игры, разнообразные 
турниры, аукционы по праздникам или открываем 
охоту за убийцами. 

Что касается скандально известных «френзи», 
то это могут делать только Вага'ы, а вот турниры - 
- сами геймеры, арена для боев всегда открыта. 
Бывает, что люди собираются на арене, скидыва- 
ются и дерутся за общую ставку. Или богатые иг- 
роки иногда устраивают конкурсы... 


СС\: А как складываются отношения между 
геймерами в РЕ? 

М59-РП: Об этом говорить приятнее всего. 
М59 - это мир дружбы. Здесь каждый готов поде- 
литься с другими вещами, советами, встретить и 
проводить 90 нужного места или помочь выпол- 
нить квест. Здесь даже ведутся "дружеские" вой- 
ны, почти отсутствует ненависть (наверное, иск- 
лючением является немотивированный РК). Мно- 
гие, кто давно играет в М59, стали лучшими 
друзьями. Реальные встречи происходят часто, а в 
Нижнем Новгороде даже есть клуб, где большин- 
ство играет в М59. В Питере тоже был такой, но 
он, увы, закрылся. Несколько раз год проходят 
встречи геймеров из разных городов - загляните 
на В р://\ммим.парЗЬеаг$.Боогп.ги. Скоро там будут 
фотографии с последних посиделок Питера и Ниж- 
него Новгорода. 


СС\: А как сейчас, с вашей точки зрения, обс- 
тоят дела на иностранных серверах? Бываете там? 
М59-РП: Конечно. В октябре прошлого года 
был открыт бесплатный сервер в США. Некото- 

рые геймеры с нашего сервера заинтересова- 
лись и решили там немного поиграть. Увы, уз- 
нав, что мы русские, нам не обрадовались. Дав- 
ление было весьма ощутимым, и там остались 
самые стойкие, образовав гильдию 6РАТВА: Е\! 
(Потехин Дмитрий), С1ОЕР (Лобачев Павел) и 
Веке{ (Савин Дмитрий). Поначалу было сложно, 
когда весь сервер против тебя, но затем привык- 
ли, стали зарабатывать фраги. Нас стали побаи- 
ваться, да и стычки завершались в нашу поль- 
зу, даже когда врагов было больше в несколько 
раз, и они были сильнее. После одной из таких 
сокрушительных побед сервер... закрылся. На- 
верное, обиделись. 


Любить по-американски!.. 
Восток и Запад... Редко случается, чтобы разни- 
ца в мировоззрении столь наглядно проявлялась 
в выборе средств, истодов и в достигнутых ре- 
зультатах, как это произошло в деле с Мега!ап 
59. 

Русские, как мы видели, действовали быстро и 
эффективно - при первых признаках беды, без ог- 
лядки на тонкости законодательства, тратя личные 
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Сате Маз{ег: всевидящее око следит за тобой! 


деньги и не рассчитывая на их возврат. В итоге их 
сервер заработал через 4 дня после официального 
закрытия 300 американских серверов, игра остает- 
ся доступной для Рунета, но... сегодня инициаторы 
проекта - в сложной правовой ситуации. 

Американцы же, родившие и чуть не погубив- 
шие Мег/гап 59, торопиться не стали. Они наблю- 
дали за притоком игроков на оставшиеся сервера 
в Германии, Корее, Италии и в особенности в Рос- 
сии, продумывали ходы и просчитывали послед- 
ствия. Лишь через полгода после закрытия игры 
они начали созревать для каких-то действий. Но, 
и тут следует отдать им должное, взялись они за 
дело основательно и по всем правилам! В начале 
2001 года Роб Эллис и Брайан Грин - двое прог- 
раммистов, участвовавших в работе над разными 
дополнениями к Мег ап 59 - основали компанию 
Маг Беа{и $+и410$ (№0$, В р://мм мм .пеагЧеа*И 
$фи4910$. сот). В конце 2001 года после продолжи- 
тельных переговоров с 300 им удалось выкупить 
все права игру. При этом они вложили в дело не- 
малую толику личных денег, не избежав и солид- 
ных долгов. 

Заполучив Мег/ап 59, Роб и Брайан уволи- 


лись со службы, открыли сайт А р://тег!Чап59. 


пеагдеа{И$4и410$.сот, запустили сервер и обра- 
довали игровое сообщество призывом: «Добро 
пожаловать обратно в вашу любимую онлайно- 
вую игру!» И народ немедленно откликнулся, у 
него появились вопросы - сколько это стоит, и 
куда вы потратите деньги, собранные с нас? И, 
кстати, Брайан Грин - это, случайно, не тот ли 


Трах-тебидох-тебидох'.. 


самый разработчик двух последних и самых неу- 
дачных а49-оп'ов к Мег/ап 59, после которых 
300 и закрыли проект?! 

Да, признались в №0$, это он, только теперь 
все будет по-другому. Ваши деньги пойдут на 
оплату трафика, работу над дополнениями к игре 
(только теперь Брайан сделает их куда лучше!), 
зарплату персоналу и на скромные зарплаты для 
нас. Хотя, конечно же, весь это проект - боль- 
шой риск, но мы идем на него ради возрождения 
великой игры! А те, кто хочет иметь легальные 
сервера Мег/ап 59, должны купить у нас ли- 
цензию. 

Вот такая история про настоящую любовь. По- 
американски... 


Прощальный тост 

Есть в Мегап 59 забавный момент - статуи пер- 
сонажей, которые в чем-то преуспели лучше дру- 
гих. 

Разновидностей таких монументов много - для 
самого «раскаченного» персонажа, самого силь- 
ного воина и так далее. Есть свои статуи и у каж- 
дой из школ - для наиболее продвинутых магов. 

Думаю, многие из прочитавших этот текст будут 
играть в Мег/ап 59 на российских, корейских, 
немецких и американских серверах. Играть и вы- 
игрывать. Так давайте же выпьем за то, чтобы на 
площадях городов Мег/ап 59 было не протолк- 
нуться от бесчисленных статуй российских гейме- 
ров. 

Пусть знают, что такое русская любовь!.. 


Наряду с легальными серверами Ита Оп/пе, на которых играют десятки тысяч геймеров, существу- 
ют сотни нелегальных серверов ($Ваг4$), запущенных на разнообразных эмуляторах серверного ПО 
(ЦЕта Оп!те. Там тоже играют тысячи геймеров, которых чем-то не устраивают официальные сервера 
— жесткими ограничениями, иностранной аудиторией, необходимостью платить. Понятно, что каждый 
геймер, пришедший на шард, - это потеря денег для ЕА. Однако крупная компания не преследует изго- 
товителей эмуляторов, ведь на эту ситуацию можно взглянуть и по-другому: каждый шард - это рек- 
лама ИО, поигравший там, вполне возможно, захочет попробовать оригинал вместо суррогата. И тогда 


он неминуемо вернется к ЕА... 


Готовя публикацию, мы не могли не задать аналогичный вопрос и Робу Эллису, главе Меаг 
Беа{й $+и410$. Вообще-то мы задали еще много вопросов, но ответ получили только на такой: 
«Группа русских фанов написала эмулятор и за свой счет открыла бесплатный сервер М59. Что, 
кстати, обычное явление для ИО. А как вы будете относиться к этому?» Г-н Эллис ответил катего- 
ричной отповедью, из которой следовало, что сервер ему хорошо знаком, он полностью нелегален, 
но поскольку №0$ - маленькая компания, то, мол, нет у них средств и сил разобраться с этой 


проблемой по всем правилам. 


Кстати, в РАО'е на сайте М0$ упоминается анонимный сервер в Корее (корейцы в лице ВЕ Тесйпо- 
1о91ез, |п$. купили права еще у 300), срок лицензии которого в этом году истекает. И ниже дан адре- 
сок, куда следует обращаться за получением прав на М59. Намек, как говорится, понятен... 
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Под редакцией Даны Джонгеваард и Сергея Лянге 
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САМЫЙ ГРЯЗНЫЙ ТРЮК МЕСЯЦА би 
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На любой карте, где есть авианосец, нач- 
ните игру инженером, сядьте в самолет и 
взлетайте. Затем прыгайте с парашютом 
на вражеский авианосец, по возможности 
постаравшись проделать это незамечен- 
ным. Устанавливайте мины на взлетной 
полосе - тогда каждый пытающийся 
взлететь самолет будет взрываться. За- 
пас мин пополняйте из ящиков с боепри- 
пасами. Если вы спрячетесь на мостике и 
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СотлБа! Мезтоп 2 


сумеете не попасться противникам на гла- 
за, то взлет самолетов с авианосца будет 
полностью блокирован. Лучше всего этот 
прием работает на картах вроде Сога! $еа 
или М\мау, где, по сути, единственное 
место спавна - авианосец. А еще можно 
сесть на место хвостового стрелка в само- 
лете и расстреливать врагов, респавня- 
щихся на своем авианосце!.. 


Русские идут! 
СТРАНИЦА 12 


Крис заработал кол- 
лекционное издание 
Аде о! МУ По/оду. 


Если и вы не против 
получить коробку 
НИтап 2 или 
«Блицкриг», посы- 
лайте свои грязные 
трюки с зибес*: 
«Грязный трюк» 

на 1еЖег$@соа\м.ги. 
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Ровзт № 


Гоппе оррег Пой репежа цой 
Кпоскей- от 


Вагьаго$5а 10 Вегйи 
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арксдорф - это маленький немец- 

кий городок на автобане Ве!сНз- 

зваззе 1, стратегической магист- 

рали, по которой советские войска 
наступали весной 1945 года. Городок вытянут 
вдоль дороги, его длина с севера на юг - около 
километра. Западнее лежат пшеничные поля, 
а восточнее - Пейценский Пес. Советские войс- 
ка под командованием Тома Чика захватили 
город одной-единственной стрелковой ротой. 
Подкрепления должны подойти с севера и из 
Пейценского Песа - с востока. Немцы под ко- 
мандованием Брюса Герика двигаются с юга 
и с запада (со стороны полей). В центре города 
находится 300-балльный \ус1юту Пар, а 100-бал- 
льные флаги установлены на его южной, се- 
верной и восточной окраинах. Сценарий за- 
канчивается после 26 ходов длительностью 
в1 минуту каждый. 


Брюс, Ход 1 

Чтобы составить план действий, нужно вначале чет- 
ко определить цель. Моя задача - захватить два из 
четырех ‹лагов, включая тот, что стоит в центре го- 
родка. Поскольку я играю за немцев, я могу рассчи- 
тывать на положительный баланс победных очков за 
потери - т.е. у противника, по идее, должно погиб- 
нуть больше юнитов. А поскольку захваченные мной 
флаги также принесут больше баллов, чем те, что 
достанутся Тому, я рассчитываю на убедительную 
победу с хорошим счетом. 

В полном соответствии с немецкой доктриной 
эсАмегрипКЕ (концентрации сил) я сосредоточу свою 
первую атаку на флаге, расположенном в южной 
части города. Мой разведывательный взвод загружа- 
ется на технику и совершает стремительный бросок к 
городу. Согласно брифингу данного сценария, силы 
Тома, засевшие в городе, достаточно слабы, но он 
вскоре получит подкрепления. Я выгружу солдат у 
южного флага и использую это место в качестве 
стартовой точки оля атаки на центр города. 

На южной границе карты у меня стоит одинокий 
«Королевский Тигр». Его 88-мм орудие с легкостью 
предотвратит любую попытку подойти к Марксдорфу 
с востока, Но если кто-нибудь все же прорвется - мо- 
им полугусеничным грузовикам крышка. А больше 
всего меня беспокоит то, что если советские танки 
Тома подойдут с севера, я вообще ничего не смогу 
им противопоставить. 


Том, Ход 1 
Я собираюсь подождать, пока не подойдут мои 
Т-34, - это произойдет не раньше середины сцена- 
рия. Затем я сделаю бросок от Лейценского Леса, 
чтобы взять «Тигр» Брюса в охват и расстрелять 
его со всех сторон. Возможно, мне удастся подбить 
монстра, и несколько танков прорвутся в город и 
захватят флаги. 

В самом городе я спрячу 2-й взвод роты А, ее штаб 
и пулемет «Максим» у южного флага. Скорее всего, 
все эти солдаты погибнут, но есть надежда, что им 
удастся задержать наступление с юга. Задача этих ре- 
бят - продержаться до тех пор, пока подкрепления не 
подойдут к центральному флагу, удерживаемому 
только 1-м взводом роты А. Рота В, которая подойдет 
вместе с танками Т-34, срежет путь через лес, чтобы 
пересечь 100-метровую прогалину между кромкой ле- 
са и северной окраиной города. Затем они рванут пря- 
мо к центру города, чтобы удержать большой флаг. 


Том, Ход 3 

Я вижу, как шесть немецких полугусеничных грузо- 
виков Подходят С Юга. Я пытался сманеврировать 
танками так, чтобы их линия видимости проходила 
через прогалину в лесу, но чтобы при этом они не 
подставлялись под 88-мм орудие «Королевского Тиг- 
ра». Танк сержанта Горишного выдвинулся слишком 
далеко вперед и был тут же уничтожен. 


Брюс, Ход 4 

Пока все идет нормально. К моему одинокому южно- 
му взводу вскоре присоединятся подкрепления с за- 
пада, чтобы выбить любой гарнизон, который Том 
мог оставить в южной части Марксдорсра. У меня 
есть два полугусеничных грузовика, на которых уста- 
новлены 75-мм орудия. Я посылаю один из них вдоль 
леса к востоку, а другой - вдоль пшеничных полей к 
западу. Если им удастся остаться незамеченными, то 
они займут отличную позицию для огня по бортам 
танков, находящихся вне зоны обстрела «Тигра». 


Прибыл свежий советский взвод и танк 
1-34 под командованием Акимова. 
э. . . 


Том, Ход 5 

Так, я вижу еще четыре полугусеничных грузовика и 
четыре обычных грузовика, двигающиеся с запада, 
со стороны полей. К счастью, Брюс, похоже, посыла- 
ет всех своих людей к южной оконечности города. 
Если бы он сразу атаковал центр, где установлен 
большой флаг, у меня не было бы ни малейшего 
шанса вовремя подвести роту В. 2-й взвод роты А по- 
лучил команду укрыться и не стрелять, пока враг не 
подойдет на 30 метров. Еще немножко, Брюс... 


Брюс, Ход 6 

Засада! В южной части города войска Тома открыли 
огонь, когда я оказался вблизи зданий, где они пря- 
тались. Несколько взводов понесли потери еще до 
того, как смогли что-либо предпринять. 


Том, Ход 6 
Я старался уничтожить как можно больше пехотин- 
цев, когда они выгружались с машин, а остальных 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


Советские солдаты подрывают немецкий полу- 
гусеничный грузовик гранатами. 


пытался заставить рассыпаться в поисках укрытия. 
Теперь надо пережить массированный огонь, кото- 
рый открыли тяжелые пулеметы, установленные на 
всех немецких полугусеничных грузовиках. 
Пехотная команда в Лейценском Лесу, где собира- 
ются мои танки, доложила о звуке мотора на дороге, 
идущей вдоль границы леса. Возможно, один из не- 
мецких полугусеничных грузовиков пытается проб- 
раться к дфлагу на восточной окраине города? 


Том, Ход 8 

Все бойцы 2-го взвода роты А или погибли, или отс- 
тупают, и у моего пулемета даже не было шанса отк- 
рыть ответный огонь. Я надеялся подольше задер- 


Акимов начинает охоту 
за немецкими полугусе= 
ничными грузовиками. 


жать Брюса на южной оконечности го- 
рода - чтобы рота В успела окопаться 
у центрального флага. По каким-то 
непонятным мне причинам грузовики 
Брюса выгрузили солдат на краю 
пшеничного поля, т.е. примерно в 250 
метрах от города. И теперь рота В те- 
ряет время, наугад стреляя во врага. 

Т-34 сержанта Боброва выехал из 
леса и подбил одинокий полугусенич- 
ный грузовик, крадущийся вдоль 
опушки. После чего сам был уничто- 
жен прямым попаданием смертонос- 
ного 88-мм снаряда, выпущенного этим чертовым 
«Королевским Тигром». Я отвожу танки назад до под- 
хода подкреплений. 


Том, Ход 9 

Ко мне только что подошли еще три Т-34, и теперь у 
меня целых восемь танков. Еще кто-нибудь подой- 
дет? Подожду еще несколько ходов. 


Брюс, Ход 1 

Я устроил опорный пункт в большом здании в запад- 
ной части города, примерно на полпути к центрально- 
му 300-балльному сфлагу. На каждом этаже я устано- 
вил по тяжелому пулемету МС42. Я наступаю по обеим 
сторонам улицы, направляясь к перекрестку с грунто- 
вой дорогой, ведущей с востока, - именно там установ- 
лен главный срлаг. К сожалению, я продвигаюсь мед- 
леннее, чем рассчитывал, так как солдаты совершают 
короткие броски от здания к зданию - я стараюсь, что- 
бы они не выходили за пределы командной зоны свое- 
го штаба. Я случайно выгрузил их из грузовиков рань- 
ше времени, и в результате целый взвод панцергрена- 
деров, прибывших на грузовиках, застрял к западу от 
города под неприцельным огнем противника. 


Том, Ход 13 
Так, пора двигать танки. Я приказал им быстро пере- 
меститься к указанным точкам назначения на полу- 


Т-34 сержанта Гуриева 
был подбит и взорвался, 
превратившись в фонтан 
пламени и обпомков. 
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километровом открытом пространстве между Лейце- 
нским Лесом и Марксдорфом - там они смогут раз- 
вернуться и вступить в огневой бой с «Королевским 
Тигром». Первым из леса выехал сержант Гуриев. Его 
Т-34 был подбит и взорвался, превратившись в фон- 
тан пламени и обломков. 


Брюс, Ход 13 

Пришло время отбросить ненужную осторожность — 
я и так слишком долго играл в чрезмерно консерва- 
тивном стиле. Больше половины партии позади, пора 
начинать действовать решительно. Все мои силы 
направляются к двухэтажному зданию по соседству с 
главным флагом. Танки Тома начинают покидать ук- 
рытие в лесу, но я уверен, что «Тигр» не даст им уйти 
слишком далеко. 


Том, Ход 14 

Да, похоже, это была плохая идея. За один ход я по- 
терял еще два Т-34, и два отступили назад, в лес. 
Трусы. В итоге три танка остались на открытом прост- 
ранстве, а ведь они не прошли еще и половины рас- 
стояния. Хорошая новость заключается в том, что с 
севера подошли подкрепления, включая Т-34, кото- 
рый совершит быстрый бросок вокруг западной час- 
ти города, чтобы уничтожить все полугусеничные 
грузовики, наступающие на центр. На грузовиках М5 
прибыл целый стрелковый взвод, он будет двигаться 
по дороге через центральную часть города. 


Брюс, Ход 14 

АсНипо! Раптег! К Тому подошли подкрепления. По- 
лугусеничные грузовики М5 и сидящая на них пехо- 
та - не проблема, но вот одинокий Т-34/85 вполне в 
состоянии уничтожить все мои полугусеничные гру- 
зовики. У меня есть несколько противотанковых 
взводов РаптегзсИгеск, но они расположены слиш- 
ком далеко и не смогут причинить этому танку како- 
го-либо вреда. Если я срочно что-нибудь не приду- 
маю, он просто перебьет все мои транспортеры один 
за другим. Впрочем, один запасной козырь у меня 
все-таки имеется - на одном из полугусеничных гру- 
зовиков установлено 75-мм орудие. 


Том, Ход 15 

Черт побери, на некоторых немецких полугусеничных 
грузовиках установлены 20-мм пушки. Я совсем за- 
был об этом и вспомнил лишь тогда, когда один из 
моих М5 оказался уничтожен. Я срочно приказал ос- 
тальным М5 отступить в укрытие и высадить солдат. 
Новоприбывшему взводу придется пробираться к 
центру города на своих двоих. У центрального срлага 
наверняка разгорится ожесточенная перестрелка. Я 
вижу, как к нему подтягиваются солдаты Брюса в 
сопровождении полугусеничных грузовиков. 


Брюс, Ход 16 
Еще одна засада! По предыдущему горькому опыту я 
предполагал, что Том наверняка оставит бойцов в 
большом здании рядом с центральным флагом, - по- 
этому я и подвел к нему два полугусеничных грузо- 
вика, надеясь, что его у его солдат не выдержат нер- 
вы, и они выдадут свою позицию. Но нервы у русских 
выдержали, и когда мой взвод вошел вовнутрь, они 
открыли огонь с верхнего этажа и подорвали грузо- 
вики гранатами. В итоге я все-таки смог худо-бедно 
закрепиться здесь, но подвести подкрепления будет 
весьма затруднительно. 

Полугусеничный грузовик с 75-мм пушкой уже поч- 
ти вышел на позицию, с которой он сможет ударить в 
бок танку Т-34/85, показавшемуся с севера. 


Том, Ход 18 

Все танки Т-34, вышедшие из Лейценского Леса, бы- 
ли подбиты, исключая двух трусов, убежавших об- 
ратно в лес. Все, больше я не обращаю внимания на 
этот проклятый «Тигр»! Я собираюсь направить два 
уцелевших танка быстрым маршем прямо к городу, 
где они смогут занять позицию для уничтожения по- 
лугусеничных грузовиков. Возможно, это самоубий- 
ство. Вид восьми уничтоженных Т-34, неподвижно 
стоящих на поле, как-то не очень способствует под- 
нятию настроения... 

По мере того как рота В медленно выходит на пози- 
цию, вокруг центрального флага начинает разгорать- 
ся ожесточенная перестрелка, и полугусеничные гру- 
зовики Брюса поддерживают огнем его наступаю- 
щую пехоту. Движущийся с севера одинокий Т-34 
под командованием сержанта Акимова медленно 
ползет вдоль восточной кромки города, стреляя по 
немецким полугусеничным грузовикам и уничтожая 
их один за другим. Вдруг, ни с того ни с сего, вместо 
того, чтобы расстреливать находящиеся прямо перед 
ним мишени, Акимов разворачивает башню вправо. 
Там, примерно в 500 метрах, стоял одинокий полугу- 
сеничный грузовик, который никого не трогал. Зачем 
Акимов начал стрелять в него, вместо того, чтобы 
уничтожать грузовики, прижавшие роту В к земле? И 
вдруг до меня дошло, что целью Акимова был 5Р\\/ 
251/9 ${итите!, несущий смертельно опасную 75-мм 
пушку! Быстро уничтожив эту цель, танк вновь вер- 
нулся к своим прежним мишеням. Троекратное ура 
тактическому А! СогпбаЕ М5$п и медаль Акимову 
сразу же по возвращении на базу! 


Брюс, Ход 19 

У моего «Тигра» остался всего один бронебойный 
снаряд. Я уверен, что он будет использован по наз- 
начению, но без боеприпасов я не смогу остановить 
танки Тома и помешать оставшимся Т-34 намотать 
моих солдат на гусеницы. 


Том, Ход 19 

Два выживших Т-34, которые в самоубийственном 
порыве выскочили из леса и рванули к городу, бы- 
ли уже почти у цели, когда я вдруг заметил, что вок- 
руг них в воздух взлетают комья земли. Похоже, 
что у «Тигра» остались только осколочно-фугасные 
снаряды, которыми обычно стреляют по пехоте. Зве- 
рюга лишилась своих когтей! Я тут же замедлил 
скорость своих Т-34, чтобы их огонь по полугусе- 
ничным грузовикам был более эффективным. Кро- 
ме того, прибыли новые подкрепления. Три Т-34 по- 
явились в северо-западном углу карты, над пше- 
ничным полем. Почему сидящая в засаде кавалерия 


Советские подкрепления бегут к центру города, чтобы соединиться со своими. 


Это была настоящая бойня. Пять Т-34 расстрели- 
вали немецкие грузовики со всех сторон. 


всегда ждет до последнего, прежде чем появиться и 
спасти вас? 


Брюс, Ход 20 

Для германских войск наступил кульминационный 
момент всей партии. Мой «Королевский Тигр» вы- 
нужден стрелять по танкам Тома осколочно-фугас- 
ными снарядами. Мне повезло, и один из Т-34 был 
подбит, но понятно, что мне не удержать его танки. В 
самом городе два взвода, рвущиеся к главному фла- 
гу, развернулись, чтобы укрыться в прочном здании. 
Думаю, мне удастся овладеть центральным срлагом, 
но, возможно, каких-то войск Тома я просто не ви- 
жу?.. Судя по плотности огня из здания через дорогу, 
Том сосредоточил там приличное количество пехоты. 


Том, Ход 20 

Проклятье! Один из Т-34 был подбит НЕ-снарядом 
(59Р ехр!о$№е). Не думал, что такое возможно! Так 
что сержант Губаревич, командующий последним вы- 
жившим танком из Лейценского Леса, больше не тра- 
тит время на охоту за полугусеничными грузовиками 
противника. Он на полной скорости мчится к 
Марксдорфу, а вокруг него рвутся осколочно-фугас- 
ные снаряды. Давай, Губаревич, давай! 


Брюс, Ход 22 

У «Королевского Тигра» закончились и осколочно- 
фугасные снаряды, и теперь он извергает только 
дым... 


Том, Ход 23 

Оставляя позади себя клубы дыма, 
Губаревич оказывается в относи- 
тельной безопасности на улицах 
Марксдорфа и снова начинает унич- 
тожать вражеские полугусеничные 
грузовики. 


Брюс, Ход 23 

Истратив все снаряды, командир 
«Королевского Тигра» открыл люк, 
разрядил свой пистолет в один из 
русских танков, свирепствующих на 
улицах Марксдорсра, и... швырнул 
пистолет в противника. 


Том, Ход 24 
Это настоящая бойня. Губаревич, 


Акимов и еще три опоздавших танкиста, все - на ве- 
ликолепных машинах Т-34, расстреливают немецкие 
грузовики со всех сторон. Тем просто негде спря- 
таться. 

Тем временем я собираю пехоту вокруг централь- 
ного флага. Рота В держится превосходно, а вновь 
прибывший взвод занимает позицию. Я совершен- 
но уверен, что смогу сохранить контроль над цент- 
ральным флагом 90 конца сценария. Тем не менее, 
я понес тяжелые потери («Тигр» Брюса уничтожил 
девять Т-34!), которые нужно компенсировать зах- 
ватом других флагов. Поэтому Губаревич и Акимов 
собираются сделать рывок к южному флагу, конт- 
ролируемому Брюсом. Не думаю, чтобы он позво- 
лил себе роскошь оставить там кого-нибудь для ох- 
раны. 


Брюс, Ход 25 

Иногда бывает, что тебе просто везет. Танки Тома, по 
всей видимости, разочарованные отсутствием у меня 
противотанковых сил в восточной части города, рва- 
нули прямиком через устроенный мной опорный 
пункт, подставив бока Рапгегзсйгескз. Еще два Т- 
34/85 уничтожено, и Тому не удалось захватить юж- 
ный флаг. Кроме того, я получил очки за уничтоже- 
ние вражеских юнитов (сазиаКу ропЁ5) и укрепил 
оборону в ближайшем к главному флагу здании. 


Том, Ход 26 

Черт побери! Моя жадность погубила Губаревича и 
Акимова, подставившихся под огонь немецкого про- 
тивотанкового взвода. Я не должен был отпускать 
их по городу одних, без пехотного прикрытия. Пос- 
ледний ход я потратил на то, чтобы собрать вокруг 
центрального флага как можно больше людей. С 
включенной функцией Год о} \Маг никогда нельзя 
быть точно уверенным, кто контролирует спорный 
флаг, — ты или противник... 


Когда игра заканчивается и дым рассеивается, то 
выясняется, что флаг все-таки остался за мной. А вот 
партия проиграна. Наши с Брюсом результаты очень 
близки - 2.360 очков у Фашистов (из них 100 - за 
контроль над южным длатом, а остальные - за унич- 
тоженные советские юниты) и 2.145 у русских (500 - 
за три дфлага, а остальные - за уничтоженные фаши- 
стские юниты). Брюс Герик победил. Впрочем, меня 
слегка утешает мысль, что войну немцы все равно 
проиграли. 
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Склады токсических от- 
ходов приносят в казну 
деньги, но вызывают 
массу проблем. 


имолеоны заставляют вращаться земной 

шар. Без них не было бы ни транспорта, ни 

больниц, ни школ - и если ваша казна опус- 

теет, то вам придется распрощаться с крес- 
лом мэра! Соответственно, важнейшей функцией иг- 
рока является именно управление сфинансами. 

Финансовая система $/тСЙу 4 претерпела ряд 
серьезных изменений по сравнению с предыдущими 
частями, и теперь, чтобы не попасть в долговую яму, 
вам потребуются недюжинные умение и растороп- 
ность. Даже на более поздних этапах, когда многие 
мэры решают денежные вопросы, так сказать, на ав- 
топилоте, периодически возникают финансовые зат- 
руднения, заставляющие вас искать все новые и но- 
вые способы зарабатывать больше, чем требуется го- 
роду в месяц, а также искать новые источники дохода. 

Вы устанавливаете налоги в девяти категориях (по 
типу и уровню благосостояния), и отныне они 
не зависят от стоимости земли. Для покупки и 
содержания многих объектов - электростан- 
ций, памятников, парков - теперь требуются 
деньги. Взятые вами ссуды автоматически по- 
гашаются в рассрочку, что приводит к более 
высоким ежемесячным выплатам, но умень- 
шает путаницу. 

Текущий баланс средств можно наблюдать на экра- 
не мэра. Чтобы понять, что конкретно стоит за всеми 
этими цифрами, вызовите бюджетную панель. Она 
сводит все финансовые трансакции города в один 
удобочитаемый экран. Кликнув на любой строчке — 
неважно, идет ли речь о доходах, или расходах, - вы 
получите справку о доходах и затратах для выбранно- 
го объекта. Это помогает оценивать ситуацию в перс- 
пективе и освобождает от необходимости переклю- 
чаться между различными меню. 


Е 
8 


Доходы - это деньги, получаемые вами каждый ме- 
сяц. Повысить доходы намного сложнее, чем расхо- 
ды, - в этом-то и заключается основная трудность иг- 
ры. Главный источник ваших доходов - налоги, и без 
грамотной налоговой стратегии вам никогда не удаст- 
ся привести свой город к богатству и процветанию. 
Налоги зависят от налоговой ставки, стоимости зда- 
ний и их занятости. 

Вы устанавливаете налоговую ставку для каждого 
из 12 типов строений. Коммерческие офисы и коммер- 
ческие услуги объединены в одну категорию - Сот- 
гпегсиа. Разбиение на группы по уровню благосостоя- 
ния дает вам возможность регулировать ставку налога 
с очень высокой точностью, поощряя или тормозя по 
своему вкусу те или иные типы строительства. Тем не 
менее, размер ставки налога вызывает и ряд сторон- 
них эффектов. Любое ее изменение влияет на рейтинг 
мэра. Более низкие налоги повышают этот рейтинг во 
всех объектах с данным уровнем благосостояния. Под- 
няв налоги, вы понизите свою популярность. 

Кроме того, изменение ставки налога оказывает 
влияние на потребительский спрос. При этом имеется 
некая «нейтральная» ставка, которая никакого влия- 
„ ния на спрос не оказывает, но эта «нейт- 

ральная» ставка снижается по мере роста 
населения. Понижение ставки налога от- 
носительно «нейтрального» уровня при- 
водит к росту спроса, повышение - к его 


снижению. Соотношение между установленной вами 
ставкой и «нейтральным» положением определяет, 
НАСКОЛЬКО спрос повысится или понизится, - т.е. 
чем больше изменение, тем заметнее от него эффект. 
Жилые здания обладают собственной ценой. Эта 
цена меняется только в случае перехода недвижимос- 
ти на более низкий уровень благосостояния (т.е. если 
в здании уровня В$5$ начинают жить жильцы В55). 
Снижение уровня благосостояния на одну ступень 
приводит к снижению стоимости здания на 25%. Соот- 
ветственно, снижение уровня благосостояния на две 
ступени приводит к потере 50% стоимости. 
Единственным законом, который может повысить 
ваши доходы, является легализация азартных игр. 
Приняв его, вы будете гарантированно получать $100 
в месяц. С другой стороны, вырастет преступность. 
Доход от прибыльных сделок с соседями (импорт му- 
сора или экспорт энергии и воды) будет поступать 90 
тех пор, пока такие соглашения действуют. Кликнув 
на соответствующей строчке, вы увидите как при- 
быльные, так и убыточные сделки, а также имеющие- 
ся благоприятные возможности для их заключения. 
Поскольку реальное влияние на месячный бюджет 
оказывают только те источники дохода и расхода, 
что действуют в последний день месяца, старайтесь 
заключать приносящие прибыль сделки ближе к кон- 


Здания с‚высокой с: 
У змостью (помогаютлувелич} 
1 налоговые поступлени 
#’ каждого отдельного Си 


цу месяца. Если вы заключите деловую сделку, раз- 
местив в своем городе военную базу, казино, феде- 
ральную тюрьму или хранилище токсических отхо- 

дов, 90х09 от каждого из подобных объектов будет 

указан в соответствующей строке. 


Все, чем вы обеспечиваете своих Симов в 5тСИу 4, 
стоит денег, причем ежемесячно. Кое-что в расход- 
ном бюджете поддается регулированию. Многие объ- 
екты можно финансировать или на местном уровне 
(т.е. финансировать отдельные здания), или центра- 
лизованно, через бюджет. Если бюджеты устанавли- 
ваются на местном уровне, то ползунок на бюджет- 
ной панели отражает СРЕДНЕЕ финансирование 
всех соответствующих зданий. Передвижение пол- 
зунка приводит к тому, что ВСЕ здания данного типа 
начинают финансироваться одинаково, на указанном 
вами уровне. 

Финансирование департамента транспорта - это 
ежемесячные расходы на все ваши транзитные стан- 
ции, аэропорты, морские порты и транспортные сети. 
Морские порты и аэропорты можно недофинансиро- 
вать или избыточно финансировать по отдельности, 
а содержание дорог и транзит финансируются (не- 
достаточно или избыточно) все вместе. 

Общественная безопасность включает пожарный, 
полицейский и исправительный департаменты. Фи- 
нансирование пожарного и полицейского департа- 


СОВЕТ 


Сделки с-соседями могут 
быть весьма выгодными, 


так! что заводите! сосе- 
дей! 


ментов впрямую влияет на территорию, которую они 
способны контролировать, и их эферективность. По- 
жарные станции и полицейские участки финансиру- 
ются как индивидуально (через Очцегу Вох на каждом 
объекте), так и коллективно. Исправительный депар- 
тамент финансируется только коллективно через 
бюджет. 


Системы здравоохранения и образования фи- 
нансируются на местах, но вы можете изменять 
их финансирование и централизованно. Недос- 
таточно финансируемые медицинские и обра- 
зовательные структуры могут нормально функ- 
ционировать, если реальный спрос на их услу- 
ги ниже, чем тот, на который они рассчитаны. 
Структуры, эксплуатация которых превышает 
их максимальную емкость, будут бастовать неза- 
висимо от финансирования. 

Департамент коммунальных услуг (Уе$ 
Рерагтеп!) занимается всей коммунальной 
инфраструктурой, включая снабжение энергией 
и водой и вывоз мусора. Санитарный департамент 
финансируется коллективно. Электростанции можно 
финансировать как на местах, так и все вместе, но 
линии электропередачи - только централизованно. 
Никакие объекты, связанные с водоснабжением, 
нельзя финансировать индивидуально. Производи- 
тельность водонапорных башен и насосных станций 

можно изменять, 
повышая или пони- 
| у жая уровень их фи- 


нансирования. 

Все городские указы также вводятся в действие 
через бюджет. Некоторые из них не появятся в спис- 
ке, пока вы не выполните определенные условия, не- 
обходимые для этого. 

Расходы, связанные с убыточными сделками с со- 
седями (экспорт мусора или импорт энергии и воды), 
будут показываться на бюджетном экране до тех пор, 
пока такие соглашения остаются в силе. Кликнув на 
соответствующей строчке, вы увидите как прибыль- 
ные, так и убыточные сделки, а также имеющиеся 
благоприятные возможности для их заключения. 
Поскольку реальное влияние на месячный бюджет 
оказывают только те источники дохода и расхода, 
что действуют в последний день месяца, старайтесь 
заключать убыточные сделки в начале месяца. 

Городские украшения включают парки, рекреа- 
ционные структуры и памятники. Парки и рекреа- 
ционные структуры финансируются с помощью 
ползунка, регулирующего общее финансирова- 
ния парков и рекреации. Все памятники рас- 
сматриваются как один объект и финансиру- 
ются коллективно через бюджет. 

Если у вас есть какие-либо Сбоуегптега! 
Ке\м/аг4$ (например, статуи мэра, муниципалитет, 
Вигеаи о! Вигеаисгасу и т.д.), то все они финанси- 
руются коллективно, через правительственный 
бюджет. 


Когда приходится туго, и вам срочно нужны налич- 
ные, приходится брать ссуду. Не всегда это является 
наиболее целесообразным выходом, но, по крайней 
мере, у вас есть такая возможность. Сумма каждой 
ссуды может составлять 90 5200.000, а одновремен- 
но вы можете быть должны не более $2.000.000 — 
т.е. разрешается брать д0 10 ссуд зараз. Деньги мож- 
но занимать с инкрементом 55.000, на период в 10 
лет, под 8.5%. Суммы выплат автоматически вычита- 
ются каждый месяц, они включают и частичную вып- 
лату основного долга, и процен- 
ты по нему. 

Берите ссуды, только если вы 
уверены, что в ближайшем буду- 
щем городские доходы возрас- 
тут. Если же у вас и так наблю- 
дается дефицит бюджета, то 
ежемесячные выплаты взносов 
по долгам его еще больше уве- 
личат. Так что если у вас нет 
возможности поднять доходы 
или снизить расходы, чтобы пок- 
рывать уже имеющиеся расхо- 
ды, плюс выплаты по ссудам, то 


долги, скорее всего, лишь приблизят день вашего 
импичмента. 

Если же вы управляете городом с прибылью или 
нуждаетесь в деньгах для крупного капитального 
вложения, которое прямо или косвенно повысит ва- 
ши доходы настолько, что вы без проблем сможете 
выплачивать ссуду, то в такой ситуации взятие ссуды 
может быть вполне оправданным шагом. Например, 

если в вашем городе очень сильное 90- 
рожное движение, и вам требуется нор- 
мальная система общественного транс- 
порта, ссуда вполне может помочь вам 
поправить положение. Если вы уверены, 
что решение транспортной проблемы по- 
высит налоговую выручку (т.е. Симы вер- 
нутся в покидаемые дома и начнут вновь платить вам 
налоги), то возьмите ссуду на постройку метро. Это 
пример грамотного и ответственного подхода к уп- 
равлению городом. А вот взятие ссуды на покупку 
памятника или покрытие бюджетного дефицита — 
пример неправильного менеджмента. 


Ползунки, регулирующие финансирование, - мощное 
оружие в непрерывной сфинансовой борьбе, которую 
приходится вести мэру. Они могут помочь вам сохра- 
нить и деньги, и время. С другой стороны, при непра- 
вильном использовании они могут подкосить эконо- 
мику города и привести к серьезнейшим проблемам, — 
т.е. в долгосрочной перспективе может оказаться, что 
лучше было бы оставить все как есть, на полном фи- 
нансировании. 

Финансирование, превышающее 100% от необхо- 
димого, может принести массу пользы, а может ока- 
заться выбросом денег на ветер. Все зависит от конк- 
ретного департамента. Для многих зданий, например, 
пожарных станций и полицейских участков, финанси- 
рование напрямую связано с эффективностью рабо- 
ты. Повышение финансирования сверх 100% приво- 
дит к вдвое меньшему относительному повышению 
эффективности (т.е. при финансировании на уровне 
120% эффективность повышается на 10%), что дале- 
ко не всегда оправдывает вложенные средства. В 
других типах зданий, например, в школах и медицинс- 
ких учреждениях, финансирование напрямую связа- 
но со степенью их использования (соотношение мак- 
симальной емкости и фактической эксплуатации). В 
таких случаях финансирование свыше 100% просто 
повышает максимальную вместимость (но опять же, 
относительное увеличение всегда ниже, чем прирост 
финансирования). Такие здания считаются не- 
достаточно финансируемыми, только если те- 
кущий уровень финансирования ниже, чем 
уровень их реальной эксплуатации. 

Уменьшение финансирования является 
весьма заманчивым способом сэкономить 
деньги и при аккуратном селективном 
применении может дать отличные ре- 
зультаты. А может привести к огромным 
убыткам и масштабным катастрофам, осо- 
бенно при недостаточном финансировании 
жизненно важных департаментов. Какое-то 
время служащим можно недоплачивать, но 
чем дольше длится такой период, тем выше 
риск забастовки. В некоторых департаментах 
забастовки начинаются, когда финансирова- 
ние падает ниже некоего определенного 
уровня. При забастовке эффективность департамен- 
та падает на 20% на весь ее период. Условия забас- 
товки в разных департаментах варьируют. 


СЕРГЕЙ АВЕРИН 


БЛИЦКРИГ 


Хотятли русские воины? 


вторых - меньше уязвимы для вра- 
жеской артиллерии. Атаковать пехо- 
той здание, в котором засели вражес- 
кие стрелки, просто неразумно -— поло- 
жите взвод, а то и два. Учтите, что 


после штурма бойцам обязательно 
придется завязать бой внутри дома, 
где они потеряют, по меньшей мере, 
полвзвода. В итоге атака провалится. 


Если уж атаковать, то дом, над кото- 
рым усердно потрудилась артиллерия, 
когда защитников остается 1-2 челове- 
ка. Хотя, если дом сравнять с землей, 
ремонтники при желании смогут вос- 
становить его за относительно корот- 
кий промежуток времени, особенно 
если рядом склад. 

Отдельно стоит упомянуть о таком 
полезном пехотинце, как скаут, по сов- 
местительству снайпер. Его первейшее 
оружие - бинокль, увеличивающий 
дальность обзора в выбранном направ- 
лении на 60%. Можно дальнобойным 
орудием снести, скажем, защитников 
моста или деревни так, что они будут 
только догадываться, откуда же при- 
неслись смертоносные снаряды. Кроме 
того, скаут сам вооружен снайперской 
винтовкой, которая легко и непринуж- 


ей би они 
места - в карьер. Времени мало, Советская Ш Боковая | Даль- | Боеза- Бронеп- | Скорост- 
пространства отпущено еще артиллерия броня броня |ность | пас ос- робива- | рель- 
меньше. Так что приступим... новного емость ность 

Игра делится на обязательные исто- воору- (выстр/ 
рические и дополнительные миссии. НАЗВАНИЕ ТЕХНИКИ мени мин) 

Последние существуют, чтобы прока- 

чивать технику, получая новые, более 100-мм тяжелая ПТ пушка БС-3 № 10 10 10 30 80 ШО 155 10 100 
продвинутые юниты взамен старым, 120-мм тяжелый миномет обр.3З8г. №) 9 9 ©) 91 60 100 15 6 120 
Е ЗЖ0зя 122-мм тяжелая пушка А-19 10 10 10 10 36 80 190 143 3 122 
из трех предлагаемых второстепенных 

миссий дает тот ипи иной бонус (в ос- 122-мм легкая гаубица М-30 10 10 10 10 16 80 160 100 6 122 
новном танки и артиллерию). Истори- 12,7-мм тяжелый пулемет ДШК №! 12 12 12 30 400 15 15 80 12.70 
ческие миссии сделаны по мотивам ре — ржи ИУ 10 10 10 10 186 60 280 153 4 152 
альных событий. 

Прокачивая юнитов, не забудьте 152-мм тяжелая пушка МЛ-20 10 10 10 10 261 60 280 109 3 152 
свериться со справочным материалом, 10 10 10 10 30 300 34 41 120 37 
алан кажоси отдельной ма- 45-мм легкая ПТ пушка 10 10 10 10 30 2 М 43 20 45 
шине, чтобы не покупать кота в мешке. 

Дальнобойность, скорострельность, 57-мм ПТ пушка ЗИС-2 10 10 10 10 30 20 50 120 20 57 
калибр, вес — эти факторы могут стать 76,2-мм тяжелая ПТ пушка Ф-22 № 10 10 10 30 120 70 п 12 76.2 
раки Е ПооЗлжЖительности 76,2-мм ПТ пушна ЗИС-3 10 10 10 10 30 120 70 109 20 76.2 
жизни техники на поле боя. Итак... 
82-мм миномет обр.37г. 9 в 9 9 36 120 50 7 25 82 

10 10 10 10 30 200 130 10 20 85 
Самый слабый юнит в игре, в атаке не РС30 БМ-8-48 0 0 0 0 83 48 80 50 96 82 
рекомендуется использовать вплоть 
до критических ситуаций. На открытой Артиллерия Союзников 
МЕСТЕ отинец уни ВЕН 105-мм легкая гаубица М2А1 10 10 10 10 6 80 140 76 6 105 
точными попаданиями снаряда/пуле- 
метной очереди. Сила пехоты - в по- 12, 7-мм тяжелый пулемет М2НВ №) й 9 9 30 400 15 10 100 12.7 
давляющем большинстве. Окружение 12, 7-мм тяж. пулемет «Виккерс» №) 9 9 9 30 400 15 15 80 12.7 
танка парочкой взводов, как правило, — Мауи 10 10 10 10 353 | ЕВ 280 169 1 155 
оканчивается плачевно для техники. 

Но и потери трех четвертей атакующей М Ш 10 10 10 10 27 60 260 143 4 155 
группы не избежать. 87,6-мм легк. 25-фн гауб.-пушка № 10 10 10 180 120 14 53 8 87.6 
Куда полезней пехота в защите, осо урду 10 10 10 10 30 250 43 52 20 40 

бенно если есть время для возведения 

оборонительных рубежей. Так, чтобы 76,2-мм легк. 3-дюйм. миномет 10 10 10 10 22 150 50 8 20 76.2 
выбить засевший в траншее взвод, |40-мм легк. зен. пушка «Бофорс» Ш 10 10 10 30 300 35 30 120 40 
танку потреуетаВа, Ари 114-мм тяж. 4,5-дюймовая пушна № 10 10 10 2 80 190 133 2 14 
раза больше снарядов. Не говоря уж 

про атакующую пехоту - они мрут |57-мм средняя б-фн ПТ пушка 10 10 10 10 30 200 50 81 20 57 
просто, как мухи по осени. 76-мм средняя ПТ пушка МТАТ 10 10 10 10 30 120 70 87 20 76 

Защищая город или деревню, полез рии 10 10 10 10 36 20 10 50 20 81 
но оставлять пехоту в зданиях - во- 
первых, они становятся невидимыми 90-мм тяж. зенитная пушка М2 10 10 10 10 30 200 10 50 12 90 
для штурмовиков противника, а во- РСЗО Т34 «Каллиопе» 75 41 21 42 81 60 175 6 120 114 


денно снимает неприятельских солдат, 
артиллерийские расчеты и может даже 
подорвать грузовик обеспечения. 
Пользуясь тем, что в скрытном режиме 
подбирается к врагу на ничтожное рас- 
стояние, оставаясь незамеченным, спо- 
собен практически в одиночку зачис- 
тить деревню, отстреливая минометчи- 
ков и направляя точечные удары даль- 
нобойной артиллерии. 


Артиллерия подразделяется на даль- 
нобойную и ближнего боя. И та, и дру- 
гая очень уязвимы как для снарядов, 
так и для пуль. Несмотря на возмож- 
ность окапываться, расчет из трех че- 
ловек нейтрализуется «на раз». Пря- 
мое попадание снаряда выводит ору- 
дие из строя. Взрывная волна увечит 


Немецкая 
артиллерия 


105-мм тяж. зенитн. пушка Е!/аКЗ8 №1 


позывные — В 
п Резо «порн 4 © 
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ры тжоошки — В 
В 
точы толя сшики — 
ро зо таг 
[и 
[ 
[о 
[и 
[и 
[и 


ров стугти мова тт 
лы ными 
пл тьмы — 

9 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 


|88-мм зенитная пушка Е!аК18 1 
81-мм миномет бгИг34 


пушку, но она может быть захвачена, 
укомплектована расчетом, починена и 
использована против своих же. Учиты- 
вая медлительность и неповоротли- 
вость некоторых моделей, артиллерия 
становятся идеальной мишенью для 
вертких танков. 

Тяжелые пушки, в частности гауби- 
цы, намного эфоективнее своих бли- 
зоруких коллег. Начать с того, что мно- 
гие модели работают в двух режимах — 
ближнего и дальнего боя и во втором 
могут покрывать огнем от трети игро- 
вого поля до другого края карты и 
дальше. Расположенные глубоко в ты- 
лу, они уязвимы только для аналогич- 
ных арт. систем противника и атаки с 
воздуха. И тут главный вопрос - кто 
быстрее. Сможете вывести из строя ар- 
тиллерию противника - считайте, что 
ваша в целости и сохранности. Не смо- 
жете - молите бога, чтобы их артилле- 
ристы оказались слепыми, как кроты. 


Лобовая| Кормо- 


Гори- Боковая | Даль- 
зонталь-| броня |ность 
ная бро- 


10 10 10 159 80 
9 © 9 104 10 

10 10 10 420 36 
9 9 9 91 60 
10 10 10 372 60 
10 10 10 200 80 
10 10 10 420 80 
10 10 10 30 800 
10 10 10 18 35 
10 10 10 30 250 
10 10 10 60 5 

10 10 10 104 60 

10 10 10 30 120 
10 10 10 30 120 
9 9 9 30 400 
В © 9 30 400 
10 10 10 30 200 
9 9 о 30 120 


Минометы, как и дальнобойные пуш- 
ки, стреляют за пределы прямой види- 
мости. Отличие одно - в ближнем бою 
они беззащитнее малых детей. Преи- 
мущество в относительной незамет- 
ности (минометчики обожают прятать- 
ся в кустах и за заборами) и завидной 
скорострельности. Захватывая город 
или деревню, вы не раз сможете убе- 
биться, насколько отягощает огненный 
дождь, коим пытаются подавить атаку 
минометчики. Минометы предоставля- 
ются только в исторических миссиях, 
на прокачку артиллерии д0 минометов 
не надейтесь. Ни к чему это... 

Отдельный вид пушек - тип АА 
(АпЕАтсгай), зенитки ПВО. Они по 
большей части универсальны - мо- 
Гут атаковать как наземных, так и 
воздушных юнитов. Идеальны для 
нейтрализации налетов неприя- 
тельских штурмовиков. Каждая стра- 
тегически важная точка сбора техни- 


Боеза- 
пас ос- 
новного 
ня воору- 
жения 


Бронеп- 
робива- 
емость 


Скорост- 
рель- 
ность 
(выстр/ 
мин) 


154 № 8 105 
342 12 40 150 
154 136 6 105 
100 15 1/7 120 
286 153 2 150 
198 143 4 150 
440 245 2 о 
25 24 200 20 
125 26 38 210 
51 70 4 50 
1000 то 0.05 600 
342 12 36 150 
п 106 4 75 
88 109 12 76.2 
5 З 250 7.92 
7 4 250 ТЕТ 
10 136 20 88 
50 Й 20 81 


ки должна поддерживаться хотя бы 
одной зениткой на случай, если ист- 
ребители не смогут долететь до мес- 
та вовремя и штурмовики начнут 
атаку. Одну зенитку нужно по любо- 
му оставить у штаба. Если меняете 
дислокацию дальнобойных орудий - 
тяните следом и зенитку. Захватили 
город, перемещаете основные си- 
лы - подгоните зенитку на централь- 
ную площадь. Одним словом, не за- 
бывайте об угрозе с воздуха - истре- 
бителей на всех не напасешься, да и 
надежней зенитки. 

К пушкам относим и реактивные 
системы залпового огня (РСЗО). У со- 
юзников была «Каллиопе», у нем- 
цев - «Панцерверфер», ну а в наших 
войсках машины массового пораже- 
ния с сухим названием БМ-13 нежно 
окрестили «Катюшами». Учитывая са- 
мую высокую скорострельность и не 
менее высокую степень наносимых 


повреждений, могут использоваться 
при подавлении больших скоплений 
как неприятельской пехоты, так и тех- 
НИКИ. 

Иногда попадаются совершенно 
редкие виды артиллерии, например, 
закрепленные на бронепоездах пуш- 
ки и береговые орудия. Первые встре- 
тились мне при обороне Сталинграда 
на вооружении русских. Пушки как 
пушки, мобильные шибко. Надо от- 
дать им должное - задачу свою они 
выполнили. Подбили три «Пантеры», 
потеряв при этом только половину 
столбика здоровья одной из плат- 
форм. Береговое орудие - куда инте- 
ресней. Оно мне попалось на одной 


из последних миссий за армию союз- 
ников и принадлежало немцам. На 
вид - эдакая здоровенная зацементи- 
рованная дура на пол-экрана с пуш- 
кой посредине, в дуло которой, как 
казалось, с легкостью заедет мой лег- 
кий танк. Когда эта пушечка стреляла, 
то экран содрогался - по всей види- 
мости, от отдачи. С одного более или 
менее удачного попадания эта гадина 
снесла всю мою тщательно окопан- 
ную дальнобойную батарею. Не бра- 
лась ни пушечными снарядами, ни 
танками в упор, ни штурмовиками, ни 
бомбардировщиками. Одним словом — 
засада. Только потом я узнал, что эту 
махину можно захватить пехотным 
штурмом... А на тот момент - забил и 
продолжал целенаправленно выпол- 
нять задания миссии. Благо их оста- 
валось не так много. 


Танки - основная 
как ударная, так и 
оборонительная си- 
ла противоборству- 
ющих сторон. Начи- 
ная с практически 
беззащитных малы- 
шек, к концу игры 
они вырастают в 
мощные тяжелые 
машины массового 
поражения, которые 
трудно уничтожить 


Советские ПРЕ Кормо- |Гори- |Повреж- Бронеп- | Даль- | Боеза- | Боеза- 
танки ГИ зонталь-| дения | робивае- ность | пас осн.| пас доп. 
ная бро- мость воору- | воору- 
НАЗВАНИЕ ТЕХНИКИ ня жения | жения 1 
12 35 30 


бронеавтомобиль БА-10 12 
бронеавтомобиль БА-20 6 30 
бронеавтомобиль БА-64 16 16 16 16 Б 3 30 1074 5 5 80 12.70 


легкий танк БТ-5 и 12 10 10 35 43 30 15 2702 я 12 45 
легкий танк БТ-7 20 12 10 10 35 43 30 12 2394 5 12 45.00 
тяжелый танк ИС-2 153 101 105 50 190 143 30 28 2331 тп 72) 122 
тяжелый танк ИС-3 218 182 156 44 190 143 30 28 756 - 728) 122 


даже с нескольких тяжелый танк КВ-1 10 80 104 38 70 п 30 Ш 3000 1000 8 76 
прямых попаданий. 5 
Гусеницы — самые тяжелый танк КВ-1С 105 80 104 38 70 И 30 14 5 3000 8 76 
уязвимые места. Без тяжелый танк КВ-2 98 79 97 29 208 108 30 36 3276 - 2 152 
технички «стрено- тяжелый танк КВ-85 120 76 109 38 130 7 30 70 3087 - 6 85 
женная» машина не ь 

средний танк М4А2 «Шерман» 93 46 46 20 70 103 30 п 2 6250 8 76 
двинется с места, а 
если танк находится легкий танк МК. «Валентайн» 66 БЙ 58 14 50 80 30 53 3 > 10 57 
в зоне обстрела и средний танк МК.И «Матильда» № п 65 19 35 52 30 92 - - 10 40 
не может окопаться, Е 
а жить оста. легкий танк Т-26 23 14 14 8 35 43 30 205 3654 ы 12 45 
лось считанные ми- средний танк Т-34 обр.42г. 88 63 73 26 60 п 30 66 2 - 5 76 
нуты. Пехотинцы, по средний танк Т-34 обр.З9г. 80 54 61 26 60 п 30 102 3600 1800 5 76 
всей видимости, з 

средний танк Т-34-85. 107 94 94 20 130 17 30 55 1920 960 6 85 
просекают эту фиш- 
ку и кидают гранаты легкий танк Т-70 61 20 20 Г 35 43 30 90 945 2 8 45 
под колеса, пора- 
жая машину тяже- Танки Союзников 
лой формой радику- 
ИЕ легкий танк 7ТП 28 16 13 8 36 35 30 80 3960 - 5 37 

Правда, есть и средн. крейсерск. МК.УШ «Кромвель» №5) 38 40 19 50 70 30 61 4950 Я 10 75.00 

"ВЕЧЕ ЗЕРЕН леги, крейсерск. МКМ! «Крусайдер» МИ 29 т 8 35 52 30 130 5000 - 10 40.00 
ное достоинство - 
подвижность. Нес- бронеавтомобиль МК. «Хамбер» № 14 14 14 36 35 30 100 5400 ы 450 37 
мотря на то что па- 66 БЙ 58 14 35 52 30 61 3150 ь 10 40.00 
ИК В средн. пехотн. МК. «Матильда» № т 65 19 35 52 30 92 3150 - 10 40 
движении невоз- 
Можно из-за тряски тяжелый пехотн. МК.ЛУ «Черчиль» 57 74 69 18 50 80 30 84 4950 = 10 5Й 
пулемет продолжа- тяжелый танк М26 «Першинг» 125 69 54 15 160 144 30 70 5000 > 7 90 
СОСО ВаТ-65105 легкий танк МЗ «Стюарт» 45 27 34 3 36 52 30 103 0 - 2 37 
вольно смертонос- 
ным оружием, нап- средний танк МААТ «Шерман» 75 42 41 21 70 70 30 97 4750 - 10 75 
ример, для неприя- средн. М4АЗ(76И/) «Шерман» 93 46 46 20 70 103 30 п 6250 > 8 76 
ПЕСО ЕХОТЬ: средний танк М4АЗ «Шерман» № 46 46 20 70 70 30 97 4750 - 10 75 
Комбинируя его с 
неторопливым ови- легкий танк М5 «Стюарт» 45 25 28 12 30 52 30 123 6250 ы 12 Эй 
жением назад, танк бронеавтомобиль М8 «Грейхауно» № 12 12 3 36 52 30 80 1575 Я 12 37 
может без труда средний танк 5-35 «Сомуа» 48 43 39 26 36 52 30 18 3000 Ве 2 И. 
покрошить неприя- 

средний танк МЗ «Грант» п 41 42 22 70 70 30 50 9000 - 7 75 


тельский взвод в 


В игре у каждого юнита может быть четы- 
ре степени воинского мастерства: новобра- 
нец, боец, опытный боец и ветеран. Опыт 
начисляется за уничтожение вражеских 
5 юнитов, в зависимости от него ваши войс- 
ка быстрее и точнее стреляют, раньше об- 
м наруживают противника, быстрее двигают- 
[ры ся, быстрее и точнее наводятся на цель. За 
РА уничтожение вражеского паровоза дается 
Е 50 очков опыта, а за уничтожение какой- 
(>) 


мелкий винегрет, не получив при этом ни единой ца- 
рапины. Танки идеальны для борьбы с пехотой не 
только на открытой местности. Выбивать неприятеля 
из домов и траншей тоже лучше всего танками. С 90- 
мами проблем особых не возникает - благо, при под- 
держке артиллерии дома рушатся как карточные. Что 
же до траншей - то танк начинает атаковать с такого 
расстояния, до которого не долетают гранаты, патро- 
нами броню не взять. Остаются противотанковые 
ружья - их максимум 1-2 на взвод. Соотношение бро- 
ни окопанного танка к меткости стрелков, засевших в 
траншее, столь непропорционально, что у «матушки 
полей» просто нет шансов. 

Пуская танки в атаку, всегда помните показатели 
брони для данной конкретной модели. У какого-то тан- 
ка броня тоньше сбоку, значит, при встрече с против- 


нибудь навороченной самоходки - сразу 
200. Карьерный рост у экипажа среднего 
танка - новобранец (О очков), боец (200), 
опытный боец (1300), ветеран (5000). 
Кстати, для разных родов войск значения 
количества очков опыта, при котором про- 
исходит переход на новый уровень, разные. 
Например, у тяжелой артиллерии послед- 
ний уровень достигается при 3500 очках 
опыта. 


легний танк М13/40 


легкий танк Р2.З8Е 


средний танк Р2.1И Аиз Е.Е 


легкий танк Р2.1И АизГ..) 
легкий танк Р2.И Аиз!.Е 
тяжелый танк Р2.1У Аиз!.0) 
средний танк Р2.ЛУ АизГ.6 
сверхтяжелый танк «Маус» 
тяжелый танк Р2.У! «Тигр» 


тяж. танк Рх.У! АизЁ.В «Тигр 2» 


средн. танк Р2.У Аиз{.0 «Пантера» 


средн. танк Р2.У Аиз{.6 «Пантера» 


бронеавтомобиль $4К12.222 


бронеавтомобиль $412. 


бронеавтомоб. $4К!г.234 «Пума» 


легкий танк «Виккерс» б-тонн 


ником лучше разворачивать не башню, а весь корпус. 
Если уязвимое место сзади - не оставляйте тылы не 
прикрытыми. Ну аесли слабы сверху - двигайтесь так, 
чтобы вас не успели накрыть минометчики. 


К разновидности танков следует отнести самоходки 
или так называемые 5е!-РгореЙед Сипз. Мало чем от- 


ТЯЖЕЛАЯ ПУШКА А-19 КАЛИБРА 
122ММ (НА ВООРУЖЕНИИ АРМИИ СССР) 


Броня: 10/10/10/10 

Урон: 190 единиц 

Фактор поражения: до 143 единиц брони 
Калибр: 122 

Боезапас: 80 
Скорострельность: 3-4 выстрела 


ЙНЫЙ 


Дальнобойность: 


ДАЛЬНОБО 


(306 клеток 
игрового поля) 
Т1Т кг 


Вес: 


ы 
|- 
Е 
а 
[--] 


Лобовая| Боковая | Кормо- | Гори- Повреж Даль- | Боеза- | Боеза- 
зонталь-' дения | робивае- ность | пас осн.| пас доп. 
ная бро- воору- | воору- 
жения | жения 1 
36 38 30 87 2095 - 15 47 
34 Ъ 35 30 ты | 2400 - 15 37.00 
34 ПЕ | 30 о 4425 - и — 37.00 
45 61 30 4 2700 Е 10 50 
9 Г Ш 30 во 2700 Е 40 —_ 2000 
77 64 30 во 2700 - 7 т Е 
77 Ш т 30 и 2000 - 7 а 
242 209 30 | 200 Е 3 128 
ЩО ео 30 92 у 5100 Е 6 т 
121 — 8 30 4 4800 Е 6 88 
88 р 30 9 5100 - 7 -- 
88 В 30 И 4800 - И 75 
19 о 30 во 1050 - 40 Ром 
9 20 30 180 2100 - 40 20 
45 61 30 55 1050 Е 10 — 50. 
36 35 30 50 


личаются от танков, но некоторые модели имеют та- 
кое приятное качество артиллерии, как дальнобой- 
ность. То есть ствол так же поднимается под не детс- 
ким углом, и снаряды летят с края на центр карты. 
Неплохая альтернатива подавления неприятельской 
техники на расстоянии. 


(Сюда относятся технички и грузовики-тягачи. Пер- 
вые, помимо своей основной задачи чинить все по- 
ломанное (не только технику, но и разрушенные оо- 
ма и мосты), везут профессиональных саперов и 
стройбат. Сплоченный коллектив технички без труда 
может разминировать оставленные фрицами подар- 
ки и заложить свои - противопехотные или противо- 
танковые. Кроме того, рабочие могут вырыть тран- 
шею и построить мост с нуля. Одним словом - на все 
руки мастера. Этих машин никогда много не бывает, 
броня отсутствует, скорость невелика (особенно по 
пересеченной местности). Берегите их! 

Грузовики тоже имеют свои предназначения. Неко- 
торые только и могут - перевозить неспешную пехо- 
ту с места на место. У других появляется возмож- 


4000 = 15 37 


ность подвозить боеприпасы для перезарядки тан- 
ков и артиллерии. И самая ценная модель - 3 в1: 
взвод солдат, боеприпасы и подкрепление. Под пос- 
ледним подразумевается замещение павших. Если 
уничтожен расчет или вы только что захватили гау- 
бицу, грузовичок с радостью подвезет солдат, кото- 
рые составят новый расчет. 

Все грузовики (кроме собственно техничек) - по 
совместительству тягачи и могут перевозить особо тя- 
желые пушки (критическая точка, по моему скромно- 
му разумению, находится в районе 3-3,5 тонн). Так 


М7 РШЕЗТ 5ЕЪР-РВОРЕНСЕО ЫСНТ 
НОМИТ2ЕВ (НА ВООРУЖЕНИИ АРМИИ 
союзников) 


Броня: 37/24/12/6 

Урон: 140 единиц 

Фактор поражения: до 76 единиц брони 
Орудие: калибр - 105 мм 
дальнобойность 12,5 
км (165 клеток) 
скорострельность - 6 
зарядов в минуту 
кол-во зарядов - 69 
калибр - 12,5 мм 
кол-во зарядов - 300 
23.000 кг 

до 38 км/ч 

375 л/с 

7 человек 

90 59 единиц 


г 


УНИВЕРСАЛЬНЫЙ 


Пулемет: 


Вес: 
Скорость: 
Движок: 
Экипаж: 
Броня: 


Не обращайте внимания на обманчивую 
незащищенность этой малышки - она да- 
вала фору самым навороченным танкам. 
А как крошила пехоту... М-м-м! Кухонный 
комбайн просто отдыхает! 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ. 


Советские ШЕЕ И а Е Боеза- 
самоходные орудия броня | броня зонталь-| дения | робива- | ность пас доп. 
НАЗВАНИЕ ТЕХНИКИ ые не ы р г ыинал 

НЯ жения 
139 88 190 143 195 
139 88 82 33 280 153 180 
16 50 66 40 170 155 30 
81 50 66 40 160 100 195 
105 69 87 28 280 153 165 
59 20 20 4 70 п 30 76 - 2 
81 50 66 40 130 7 30 48 - 8 
Самоходные орудия Союзников 
58 40 28 1 14 52 120 48 - 5 
44 29 п 8 19 24 30 600 - 800 
п 25 32 9 70 103 30 54 - 10 
6 6 6 0 15 16 30 5000 - 1000 
6 6 6 1 36 35 30 3400 240 — 1000-120 
6 6 6 3 5 16 30 5000 - 2000 
134 26 22 9 180 144 30 47 - 7 
37 24 12 16 140 76 165 69 300 6 
78 38 25 6 14 52 180 12 500 8 
363 237 152 152 140 180 30 62 - 5 
Самоходные орудия Немцев 
19 15 15 4 98 3 20 18 - 4 
133 50 47 22 121 198 30 57 600 7 
96 24 20 8 77 13 30 4 1200 7 
196 80 95 23 121 198 30 50 - 7 
199 74 78 38 242 209 30 40 500 4 
19 15 15 14 121 198 30 40 - 8 
55 30 35 14 7 64 93 44 - 8 
65 34 35 13 77 64 93 44 - 8 
76 32 37 14 77 106 30 44 600 8 
15 42 28 5 198 143 п 38 600 4 
19 12 И 5 154 75 159 32 - 6 
36 3 26 0 25 24 30 3200 - 880 


вот, три раза подумайте, прежде чем решите куда-то 
переправлять артиллерию - времени на то, чтобы она 
снова была приведена в боевую готовность, потребу- 
ется немало. Поворот, сцепка, путь, расцепка, еще по- 
ворот - на лишние пушкодвижения тратится минуты 
полторы, а в бою это критично. Справедливости ради 
отдаю должное разработчикам - все эти телодвиже- 
ния прорисованы с тщательностью и любовью. 

Существует еще легковой автомобиль (у англичан, 
к примеру, это джип). Я всегда его использовал, что- 
бы подогнать снайпера к огневым рубежам. 


Поддержка ВВС - неотъемлемая часть военной так- 
тики. С единственным недостатком - вылетев с аэ- 
родрома, самолеты перестают вам подчиняться, вы- 
полняя распоряжение так, как им заблагорассудится. 
Кроме того, время, требуемое для подготовки нового 
налета слишком велико, чтобы тратить его, не заду- 
мываясь о следующих пяти - семи минутах. 

Начнем с разведчика. Наши «кукурузники» не но- 
сят никакого вооружения, к тому же чертовски мед- 


122 
152 
100 
122 
152 
76 

85 


87.6 
20 
76 
12.7 
12,7-37 
12.7 
90 
105 
87.6 
105 


150 
88 
75 
88 
128 
88 
75 
15 
75 
150 
105 
20 


лительны. Союзнический 
«Лайтнинг» немного побыст- 
рее, а немецкий Е\\89 даже 
вооружен 4 пулеметами. Но, 
несмотря на это, разведчики - 
лакомый кусочек для средств 
ПВО. Все достижения самоле- 
та - во временной «зачистке» 
местности от тумана войны. Это 
дает детальную картину укреп- 
лений врага и может быть ис- 
пользовано как наводка для 
артиллерии. Но если вы пред- 
полагаете, что у врага могут 
быть на вооружении несколько 
зениток, то от услуг кукурузни- 
ка стоит воздержаться - в луч- 
шем случае он долетит до тех 
самых зениток. Фрицы в этом 
плане обгоняют как русских, 
так и армию союзников - не- 
мецкие разведчики летают дос- 
таточно высоко, чтобы оста- 
ваться практически не досягае- 
мыми для огня с земли. Проти- 
востоять таким налетам могут 
только... 

Истребители. Предназначе- 
ны для отражения каких бы то 
ни было посягательств на ва- 
шу территорию с воздуха. Будь 
то разведчик, штурмовики или 
бомбардировщики - верткие 
ястребки сбивают «на раз» 
практически всех. Конечно, 


есть исключения. Так, наш Пе-2 и американские бом- 
беры - «узкие места» для немецких перехватчиков. 
И еще пилоты истребителей - жуткие перестрахов- 
щики. Сбив эскадрилью противника, они продолжа- 
ют бороздить небо, опасаясь повторного налета. А 
время-то идет. «Прогнать» их на аэродром может 
только плохая погода, бесспорно позитивный факт 
(как ни парадоксально). Дело в том, что если само- 
леты покидают поле боя из-за непогоды, ползунок 
подготовки следующего налета авиации автомати- 
чески возвращается на стартовую позицию, следо- 
вательно, как только закончится дождь, вы готовы 
отражать новую атаку... 


Штурмовиков. Штурмовики могут атаковать как 
высокоприоритетные воздушные цели, так и назем- 
ные - пехоту и технику. Причем последних - не толь- 
ко автоматическим огнем, но и бомбами. Правда, бом- 
бовый отсек не особо вместительный - только на 
один заход. Но этого обычно хватает, чтобы уничто- 
жить любой самый навороченный танк или пушку. 
Единственным спасением от штурмовиков для пехо- 
ты могут стать дома — засевших в здания солдат пи- 
лоты просто не видят. Хотя даже дома не защитят пе- 
хотинцев от... 


Бомбардировщиков. Эскадрилья из двух-четырех 
самолетов этого типа накрывает выбранную террито- 
рию сплошным дождем огня. Арт. позиция, накрывае- 
мая таким огнем, считается конченной. Более того, 
прицельное попадание в большой дзот противника, 


уничтожает и его. Главное - знать точное место 
предполагаемого удара. Если кукурузник все-таки д0- 
летел до огневых рубежей и успел заметить точное 
расположение гаубиц, накрывающей ваши позиции 
плотным огнем, заметьте это место и при случае вы- 
зовите бомберов. Если ни один из вышеназванных 
средств подавления врага с воздуха не подейство- 
вал, вызывайте... 

Десант. Полезно вызывать такую поддержку пехо- 
той с воздуха для самой оперативной перегруппиров- 
ки пехоты в места засад и в тыл врага. Если чувствуе- 
те, что не можете справиться с очередной волной 
наступающих танков - десантники за спиной немцев 
заставит последних сильно понервничать. Кроме то- 
го, десант можно выкидывать и над своей территори- 
ей для замещения павших бойцов - ну если пехоты в 
окопах явно не хватает. Если используете пехотин- 
цев в качестве пушечного мяса для открытия терри- 
тории, закидывайте десант в центр карты и отсылай- 
те на все четыре (или больше) частей света. 


Для получения доступа к исторической миссии необ- 
ходимо пройти, по меньшей мере, одну второстепен- 
ную. Они по большей части достаточно простые и 
состоят из зачистки города/деревни, уничтожения 
неприятельской арт. позиции и захвата склада. Этих 


большинство, хотя попадаются и вариации. За вы- 
полнение каждой миссии в зависимости от уровня 
сложности предлагается усовершенствовать технику. 
Если вожделенный танк дается за то задание, кото- 
рое вы чертовски не любите (для меня, например, это 
«Эскорт»), попробуйте загрузить игру Мп Епа — 
скорее всего, миссии поменяются местами, а бонусы 
останутся прежними. Типа баг... 


Вообще-то это не миссии и даже не задания. Но на 
засады вы будете нарываться довольно часто, поэто- 
му решил выделить этот аспект в отдельную главу. 
Первый и главный вид засад - на пригорках. Затаив- 
шиеся там танки или пушки (не говоря уж о пехоте) 
не видны с земли и практически не досягаемы для 
прицельного огня. В подлеске напротив обычно рас- 
полагается взвод, ловящий решивших пойти в обход 
умников. Таком образом, пара залпов артиллерии по 
возвышению и еще парочка - в лес должны решить 


ПАТРИОТИЧЕСКИЙ 


- 
- 


БОЕВАЯ МАШИНА РЕАКТИВНОЙ 
АРТИЛЛЕРИИ БМ-13 АКА «КАТЮША» 
(НА ВООРУЖЕНИИ АРМИИ СССР) 


Броня: 0/0/0/0 

Урон: 425 единиц! 

Фактор поражения: до 18 единиц брони 
Калибр: 132 мм 
Скорострельность: 96 зарядов в минуту 
Дальнобойность: 8470 м (119 клеток) 
Вес: 7880 кг 
Направляющих: 16 

Угол 45 градусов 
вертикальной 
наводки 

Угол 
горизонтальной 
наводки 
Автомобильное шасси 

зис-6 

2-3 минуты 


10 градусов 


Время перевода 
из походного в 
боевое положение 
Расчет: 10-12 человек 
Следующая модель «Катюши», БМ-8-48, 
16 направляющих сменила на 48! Весомая 
потеря калибра (82 мм) окупилась за 
счет продолжительности атаки в 30 се- 
куно! Если бы не относительно неболь- 
шой радиус поражения и абсолютно неп- 
риемлемо долгая перезарядка, была бы 
лучшая машина массового поражения. 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


Уничтожив засады неприятеля, стоит потратить 
время на расстановку собственных. На случай, 
если немец решит отбить город обратно. 


проблему. Потом можно послать танк, чтобы добить 
раненых. 

Населенный пункт - это вообще одна сплошная за- 
сада. Учтите, что из-за домов и даже из-за заборов 
неприятельские юниты не просматриваются, поэтому 
разведчик легко может напороться на танк в двух 
шагах от себя. Это верная смерть. Перемещаясь по 
деревне на танке, двигайтесь только в агрессивном 
режиме - тогда наводка на враждебного юнита, поя- 
вившегося в поле зрения, будет производиться авто- 
матически. 


Зачистка 

Будь то город или деревня - я ее зачищал снайпером 
и танком под прикрытием артиллерии. Танк подводи- 
те к границе и окапываете. Затем подводите снайпе- 
ра, переводите в скрытный режим и спокойно ползе- 
те в деревню, периодически прикладываясь к бинок- 
лю. При обнаружении противника накрываете его 
прицельным арт-огнем. Когда убедитесь, что на ули- 
цах города не осталось вражеской техники, можете 
продвигать танк - с минометчиками во дворах он 
разберется сам. 


Арт. позиция противника обычно охраняется тан- 
ками. Их уничтожение воспринимается как десерт 
после сытного обеда - неохотно, но с наслажде- 
нием. 


Если речь идет о зачистке арт. позиции, постарай- 
тесь накрыть отмеченную территорию плотным огнем 
своей артиллерии. Например, у русских уже на пер- 
вых порах предоставляется возможность укомплек- 
товать артиллерию тяжелыми пушками А-9 калибра 
122 мм. Мой совет - воспользуйтесь. Эти крошки лег- 
ко покрывают ВСЕ игровое поле и идеальны для 
нейтрализации неприятельских расчетов на расстоя- 
нии. Поддержкой ВВС пользоваться не советую — 
вполне возможно, что артиллерию охраняет пара зе- 
ниток. Если указатель примерного расположения ар- 
тиллерии сбоит и прыгает как сумасшедший, запус- 
кайте танк-камикадзе. Его основная задача - уничто- 
жить расчет. Если сумеете вытянуть его после этой 
заварушки - герои, не сумеете - не важно, главное, 
что ваши тылы теперь в безопасности. 


Захват 

При зачистке мостов тактика та же, что и в населен- 
ных пунктах -— бинокля снайпера хватает за глаза, 
чтобы открыть все охраняющие постройку войска. 
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Переключайте огонь с одной группы пехоты на дру- 
гую, чтобы солдаты успели подняться - так они быст- 
рее полягут. После того как охрана канет в небытие, 
можно пускать по мосту танк. 

Если надо захватить вокзал, постарайтесь прор- 
ваться танком по центру - пути с обеих сторон, ско- 
рее всего, охраняются. Зачистив центр вокзала, вы 
без труда возьмете врага в клещи. 

Захват оборонительных рубежей начинайте с арто- 
бстрела территории непосредственно за траншеями - 
там обычно концентрируются пушки и минометы. Пе- 
хота из окопов выносится пулеметами из танков и 
броневиков, хотя можете попрактиковаться в стрель- 
бе и положить засаду снайпером в скрытном режиме. 
Артиллерия крошит пехоту крайне неохотно. 


Перед тем как штурмовать вокзал, стоит серьез- 
но окучить его артиллерией. Во всяком случае, 
«горячие» точки, где может дислоцироваться 
неприятельские расчеты. 


Стратегические привычки неистребимы. Знаю, 
что с той стороны враг никогда не сунется, и все 
же шестое чувство заставляет оставить танкетку 
для охраны объекта. 


Практически в каждой второстепенной миссии су- 
ществует задача «Захватить склад». Перед тем как 
направлять туда танк, обстреляйте внутренний дво- 
рик с расстояния - скорее всего, там две зенитки. До- 
рогу перед складом обычно охраняют мотоцикл и 
бронетранспортер. Внутри может еще находится 
взвод солдат, кроме того, для полного захвата необ- 
ходимо уничтожить обе наблюдательные вышки по 
разным углам огороженной территории. С этой зада- 
чей легко справляется один танк. 


Обороняя населенный пункт, пользуйтесь такой же 
расстановкой сил, какой пользуется противник. Тан- 
ки и пушки на дорогах, машины обеспечения в цент- 
ре, минометы во дворах, пехота в зданиях. Во всяком 
случае, эта тактика себя оправдывает. 

Оборона батареи как отдельная миссия - задача не 
из легких. Мало того, что пушки изрядно потрепаны 
атаками, так до места еще нужно добраться за опре- 
деленное время и успеть подготовиться к атаке. Нак- 
рывайте места предположительных засад артиллери- 
ей и поворачивайте ее в направлении осажденной 
арт. позиции. Убедившись (в большей или меньшей 
степени) в безопасности пути, отправляйте охраняю- 
щую группу из всех доступных танков и другую - из 
машин обеспечения. Танки расставляйте по перимет- 
ру предполагаемой атаки и окапывайте. Ремонтники 
тем временем подлатают пушки (которым тоже окопы 
не помешают). Как только определится направление, 
откуда неприятель ведет атаку, разворачивайте пуш- 
ки в том направлении и начинайте обстреливать 
район. Танки будут добивать уцелевших. 

И еще, получив задание охранять мост, не надей- 
тесь справиться с атакующими «в лоб». Схитрите — 
разнесите мост в клочья, положите снайпера в 
скрытном режиме на своем берегу с биноклем у глаз 
и направьте артиллерию на участок на другой сторо- 
не. Подъехав к разрушенному мосту, танкисты непри- 
ятеля проявят всю свою интеллектуальную ущерб- 
ность, сосредоточившись у места бывшей перепра- 
вы. Корректируемый снайпером артобстрел довольно 
быстро уничтожит все машины, после чего мост мож- 
но снова восстановить. 


Переправка грузовиков в назначенное место сопря- 
жена с теми же трудностями, что и в задании по обо- 
роне арт. расчета. Только в этом случае все, что от 
вас требуется - расчистить дорогу и убедиться, что 
ни один неприятельский солдат не останется в жи- 
вых, по крайней мере, в доброй сотне метров от доро- 
ги. Дело в том, что у грузовиков отсутствует и защи- 
та, и какое бы то ни было оружие. Взорвать колонну 
может не только танк, но и обычный пехотинец. 

Поэтому «чистильщиков» я советую оставлять на 
дороге так, чтобы один видел другого. Так вы сможе- 
те в той или иной степени гарантировать свободный 
«фарватер» для колонны. 


Ну ио самом интересном. Основу исторических 
миссий составили дошедшие до нас документаль- 
ные данные о тех или иных баталиях, реально 
имевших место в период войны. Битвы по большей 
части глобальные - в вашем распоряжении пол- 
карты, запруженной юнитами до отказа. Та же си- 
туация и у противника, правда, услужливо укрытая 
туманом войны. 

Так вот, на исторические миссии советую снижать 
скорость как минимум 90 «-3», поскольку уследить за 


всей линией фронта просто не реально. Здесь брешь 
залатали - в другом месте открылась. 

Сразу старайтесь окопать всю артиллерию ближ- 
него боя и как можно быстрее «распаковывайте» 
дальнобойную - от этого зависит исход битвы. Убе- 
дитесь, что дальнобойная артиллерия находится под 
неусыпной охраной - потеря будет невосполнима. 

Танки, находящиеся где-то между тылами и пере- 
довой, перегруппировывайте ближе к «узким мес- 
там», туда, где линия фронта не надежна. Ими вы бу- 
дете заделывать бреши. Легкие танки отводите на 
линию траншей, иначе они бесславно погибнут, не 
нанеся вражеским танкам ни царапины. Пока «Панте- 
ры» и «Тигры» будут заниматься пехотой, малыши 
смогут серьезно повредить броню нападающих или 
стать завлекающей приманкой в заранее приготов- 
ленную ловушку. 

Внимательно отслеживайте неприятельскую даль- 
нобойную артиллерию. Она, вероятнее всего, находит- 
ся глубоко во вражеском тылу, и направлять камикад- 
зе туда глупо. Вызывать штурмовики еще глупее - не- 
мецкие истребители только того и ждут. Поэтому, как 
только освободился просвет в артобстреле, немед- 
ленно переключайте артиллерию и самоходки на заб- 
расывание предполагаемой территории навесными. 
Берегите артиллерию как «зенитку ока». Потеряете — 
считайте, что миссия наполовину проиграна. Где-то с 
середины игры будут появляться танки, которых даже 
орудия средних танков брать не будут - только снаря- 
ды самоходок и дальнобойной артиллерии. Если у вас 
в армии нет ни одной зенитки, внимательно следите 
за небом - арт. позиции станут вожделенным десер- 
том для неприятельских штурмовиков. 


Старайтесь поддерживать постоянное количество 
пехоты в зданиях и траншеях - на них вражеские 
танки тратят больше всего времени. Это дает время 
вашим танкам время для маневра. Машины обеспече- 
ния должны суетиться по всем трем направлениям — 
и пополнение рядов солдат (в основном в траншеях 
и у расчетов), и поддержание боезапаса, и пермане- 
нтный ремонт машин, переживших очередное наступ- 
ление. 


Ну вот вроде и все. Конкретных советов по мисси- 
ям не будет, не надейтесь, не ждите. Что ж за инте- 
рес? Вы полководец или так, мимо проходили? Вот 
и воюйте! Познавайте азбуку убийства в глобальном 
масштабе. И путь у вас всегда будет 8мм по бокам, 
10мм спереди, 15 мм сзади, канализационный люк над 
головой, порох в пороховницах и все остальное где 
бы то ни было. Девушки, не поймите превратно... 
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Отрок во вселенной, 


КИРИЛЛ КУТЫРЕВ 


рошло то время, когда многочисленные клоны 

И/пд Соттапаег штурмовали прилавки мага- 

зинов. Тучи второсортных симуляторов сме- 
няли друг друга, выделяясь то претенциозной физи- 
кой, то невменяемым сюжетом. Итогом этой вакхана- 
лии стали похороны жанра. Он полностью себя ис- 
черпал, и, как следствие, вышел из моды. Это было 
давно, этого больше не будет. После длительного 
застоя на верфях космосимов появление Егее/апсег - 
все равно, что глоток свежего воздуха в черном ва- 
кууме вселенского пространства. Вдохните поглубже, 
ибо путь предстоит не близкий. 


Несмотря на заявленную разработчиками «свободу 
действия», выглядит это весьма условно. Ваше пе- 
редвижение ограничено лишь временем, которое вы 
можете на него потратить. Игровая вселенная очень 
велика, но бороздить ее просторы - дело ненужное и 
неблагодарное. Каждая из планет самодостаточна и 
может удовлетворить все ваши потребности. Поэто- 
му без лишних путешествий вполне возможно ско- 
лотить себе небольшой капитал и продвигаться 
дальше по сюжетной линии. Опять же все зависит 
от выбранного вами пути обогащения. Если вы ре- 
шите заняться торговлей, то постоянных перелетов 
вам не миновать. Вначале рекомендую подождать с 


основными заданиями и полностью переключиться 
на зарабатывание денег. Сумма в 20.000 кредитов в 
дальнейшем сильно облегчит вашу и без того сует- 
ливую жизнь. Проще всего добиться результата пу- 
тем отстрела ненужных инопланетных элементов. 
Путь этот короткий и не витиеватый. В отличие от 
той же торговли. На первых порах закупите скорост- 
рельные пушки, а остальное не трогайте - все равно 
скоро продавать. 

Итак, ваши действия сводятся к зарабатыванию 
денежной массы. После того, как очередная планка 
капитала достигнута, срабатывает сюжетный триг- 
гер. Распутав новую порцию заговоров, вы возвра- 
щаетесь в режим свободной охоты. И так до следу- 
ющей установленной суммы. Таким образом, сюжет 
развивается неспешно и равномерно. Чередование 
обязательной и опциональной части игры создает 
ощущение «свободы действия», хотя и очень ус- 
ловной. Система «денежного продвижения» делает 
возможным прохождение игры самыми различными 
способами. Вне зависимости от того, охотитесь ли 
вы за головами или просто спекулируете марсианс- 
кой водой, в любом случае, заработав нужную сум- 
му, произойдет очередной сюжетный скачок. 
Действуйте без спешки. Обязательные миссии ни- 
куда от вас не денутся, поэтому своевременно про- 
веряйте карманы на их толщину. Ощутив нехватку 
средств, задвигайте дела вселенские и нанимайтесь 
свободным сеятелем. 


В процессе самоутверждения на бескрайних косми- 
ческих просторах вы перепробуете множество про- 
фессий. Придется и воевать, и перевозить, и на бая- 
не играть. Все это будет происходить в рамках сю- 
жетной канвы. Что же делать вне ее, решать исклю- 
чительно вам. Самый простой и динамичный способ 
накопления кредитов - это заниматься членовреди- 
тельством. В каждом баре на каждой планете нажми- 
те на список текущих миссий, выберете одну на свой 
вкус и приступайте к ее выполнению. Взять несколь- 
ко заданий одновременно не получится, так что тща- 
тельно просматривайте брифинг и лишь потом ре- 


шайте. Отказ от выбранной миссии пагубно отразит- 
ся на ваших с работодателем отношениях. Цель ме- 
роприятий обычно сводится к уничтожению нес- 
кольких вражеских кораблей или крупной космичес- 
кой станции. В первом случае все предельно просто. 
Количество ваших злопыхателей обычно сводится к 
четырем - пяти кораблям. Зафиксируйтесь на одной 
цели, разобравшись с ней, переходите на следую- 
щую. Чаще используйте ускорение - это поможет 
вам сократить дистанцию между вами и противни- 
ком. Только в этом случае стрельба становится при- 
цельной и эффективной. К тому же во время уско- 
рения значительно повышаются шансы избавиться 
от «хвоста», в особенности, на поворотах. Со станци- 
ями все немного сложнее. Первым делом уничтожь- 
те все прилагающиеся к ней истребители. Это при- 
дется сделать в любом случае, так что начинайте с 
них. Ибо при разборке со станцией, а они, как прави- 
ло, хорошо защищены, маленькие назойливые тва- 
ри станут очень большой проблемой. Сам объект ос- 
нащен стационарными пушками, поэтому долгое 
время около него находиться не стоит. Атаку произ- 
водите в несколько заходов. Пролетая по касатель- 
ной, расстреливайте цель. Выйдя из зоны действия 
пушек станции, подождите перезарядки щитов. Пов- 
торяйте это упражнение 90 наступления желаемого 
результата. Придется охотиться и на сбежавших 
преступников, и на военных деятелей. Все зависит 
от ваших природных склонностей: будете ли вы не- 
годяем или все-таки предпочтете скрываться за ли- 
чиной порядочного человека. Доступные миссии 
напрямую зависят от вашей репутации. Естественно, 
что если вы не так давно грабили грузовые фрегаты, 
то вряд ли вас наймет местная полиция. И наоборот, 
криминальные элементы уж очень нехотя общаются 
с хорошими людьми. Окно репутации выглядит как 
список отношений между вами и различными орга- 
низациями. За определенную плату в баре можно 
попросить представителя местной компании замол- 
вить за вас словечко. Стоит это дорого, а пользы ма- 
ловато - так что не рекомендую. Тем более, что ре- 
ального эффекта от задабривания местной публики 
я не ощутил. А стоить это вам будет, как два ваших 
корабля. 

Другой способ обогащения - это торговля. Но за- 
ниматься ей имеет смысл только после того, как вы 
набрали первоначальный капитал. Система проста: 
на одной планете разрабатывают полезные ископае- 
мые, на другой производят продовольствие, на треть- 
ей - болванки для станков. Находясь на любой из 
них, зайдите на товарный склад. Изучите ассортимент 
и его стоимость. Тут же будет приведена статистика 
цен с других планет. Выбрав подходящий вариант, 
закупайтесь. Помните, что ваша прибыль напрямую 
зависит от количества перевозимых товаров. Поэто- 
му, решив стать торговцем, запаситесь кораблем пов- 
местительней и покрепче. Работа эта утомительная и 
небезопасная. 


В зависимости от выбранного вами пути, покупайте 
либо грузовой, либо военный корабль. Нельзя ска- 
зать, что «грузовики» абсолютно беззащитны, но то, 
что они серьезно уступают по огневой мощи своим 
военным братьям - это факт. Боевые корабли, в 
свою очередь, делятся на легкие и тяжелые. Если 
преимущество первых заключается в скорости, то 
вторые явно выигрывают за счет боевых и защит- 
ных качеств. Каждый корабль отличается по нес- 
кольким основным характеристикам: количество ог- 
невых точек, объем грузового трюма и технологичес- 


кий уровень оборудования. Огневые точки - это спе- 
циальные крепежи для оружия. Чем их больше, тем 
больше пушек вы можете поставить. По типу воору- 
жения они делятся на стандартные, пушечные, ра- 
кетные и для специального оборудования (различ- 
ные ловушки). По опыту скажу, что за всю игру мне 
не разу не приходилось использовать так называе- 
мые «контрмеры». Поэтому об их полезности умол- 
чу. В остальном, лучше всего работает вооружение 
малой дальности (600-700 метров) со средней заде- 
ржкой. Ракеты, на мой взгляд, вещь не слишком эф- 
фективная, а потому и ненужная. Объем грузового 
трюма при условии вашей военной природы влияет 
на то, сколько полезного барахла вы сможете увез- 
ти с поля боя. Характеристика второстепенная, поз- 
тому решающим фактором при выборе корабля 
быть не должна. Если же ваше призвание - торгов- 
ля, то, в первую очередь, руководствуйтесь ей. От 
технологического уровня зависит возможность уста- 
навливать на ваш корабль более совершенное обо- 
рудование и вооружение. Выбирая военный ко- 
рабль, забудьте о балансе между скоростью и огне- 
вой мощью. Как показывает практика, выживает са- 
мый большой и скорострельньй. А маленькие и юр- 
кие истребители обретают покой после второго же 
попадания. Особое внимание - на огневые точки и на 
тех уровень. Оптимальное количество первых - 
пять. Две из них заполните пушками с задержкой в 
4.00, остальные - в 2.00. Из-за своей малой мощ- 
ности «скорострелки» типа 0.33 отпадают сами. Тех 
уровень должен быть с запасом. Учтите, чем техно- 
логичнее оружие, тем оно дороже. В середине игры 
столкнулся с ситуацией, когда, купив новый «чис- 
тый» корабль, не осталось денег ни на одно орудие. 
Скажу одно, выкручивался долго. 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


Коды 


Цве странички для ленивых. Анатолий Норенко 


Запустите конфигурационную утилиту и активируйте консоль. После этого во время игры нажмите [СЁ] + 
[ТаБ], и вы сможете вводить коды: 


ТОМ СЕАМСУ"$ 5ЗРЫМТЕВ СЕЁЕ 


Во время игры нажмите клавишу [Е2], чтобы вызвать 


консоль, после чего вводите коды для активации соот- 


ветствующих читов: 


са 


{Че|е!е:зе{спарег(<0-6>) - выбрать главу (от 0 до 6) 


ПеаНН — восполнить здоровье 

пмпсЫе 1 - активировать режим Бога 
имипсЫе 0 - отключить режим Бога 
атгпо - восполнить боезапас 

МЫ 1 - стать невидимым для врагов 
МЫ 0 - отключить невидимость 

Пу - режим полета 

дв0${ - режим прохождения сквозь стены 


мак — вернуться в нормальный режим передвижения 


р!ауегзоту - заморозить противников 
КИ/рамип$ - уничтожить противников 


с 
СГ 


с 
с 
метов 


{Че|ете:ехр/огеагеа() — открыть всю карту 
{Че|ете:сгеа{ейет("‹название предмета>",‹число>) - получить определенное количество указанных пред- 


а\дее{е:зе{сиггетхр(‹число>) - установить заданное число ХР для выбранных персонажей 
аЧе!е ета) - получить 500 золотых монет 
саЧе!е{е:а4адо!(‹число>) — получить указанное количество золотых монет 

а 

а 


с{таНчее{е:аЧЧзре("«название»") - выбранный персонаж получает указанное заклинание 
саЧе!е{е:епаБеснеа{Кеу5() - активировать режим читов 


Режим читов: 


зиттоп еспеоптогефеп"‹название› - получить ука- [СТ + [\] - уничтожить указанный юнит 


занный предмет 


Используйте во время игры нижеследующие комбинации клавиш: 
Ст] + Ш - телепортировать выбранных персонажей в указанную точку 


[СЕН] + [К] - уничтожить указанного монстра или убрать персонажа из партии 


Названия предметов: е!2000, езскусатега, езск- 
узпоскег, езтокедгепаде, егаддгепаде, еоскрек, ед1- 
уег$опсатега, емма!тте, есбетйаге, еНаге, е!азегт, 
есатегаагттег, еппда!ойгоипа, егаррейпоощес! 


[С 
[С 
[е 


СН + [8] - вылечить выбранного персонажа 


+ [У] - получить очки опыта 
+ [2] - понизить яркость 
+ [3] - повысить яркость 


Повышаем рейтинг: 

Отыщите в директории с\оситеп{$ 
апа зе пдз\ачтит{гаог\ (\Ип ХР) 
или с:\ту доситепЁ$\ (\/п 98, Ме) в 
папке \соттапа ап сопдиег депег- 
а15 Ча{а файл $Киги Аза. пГ и соз- 
дайте на всякий случай его резерв- 


бом текстовом редакторе, например, 
в Мо[ера4, найдите строку Нопог$ = 
и исправьте ее значение на 
999999999999999. Сохраните вне- 
сенные изменения. 


СОММАМО АМО СОМОЧЕР 
СЕМЕРАЕ$ 


ГВЕЕГАМСЕВ 


Режим Бога: 

Найдите в директории игры файл 
регорНопз.1и1, откройте его в любом тексто- 
вом редакторе, например, в Моерад, отыщите 
строку МЕНСИУЕТУ_5САЕЕ = 1.00, измените ее 
на "МЕНСОЕТУ_$САЕЕ = 0.00" и сохраните 
внесенные исправления. 


ОЧАКЕ Ш АВЕМА 


Во время одиночной игры нажмите клавишу [-] (тильда), чтобы вызвать 
консоль, после чего введите /з\у_спеа{$ 1. Затем загрузите нужную карту, 


используя команду /демтар ‹название>. 


Названия официальных карт: 934 <1-18> и аЗюигпеу‹1-6>. 


Теперь вы можете вводить коды: 

/904 - режим Бога 

/9№е ПЕ - получить возможность летать 
/9ме пм&ЬИКу -- стать невидимым 
/сд_{9гарегзоп 1 -- вид от третьего лица 
/посйр -- режим прохождения сквозь стены 
[уе а! -- получить все оружие и предметы 
/дме дца4 дагпаде -- получить Оцад Ратаде 


/тподе! загде/Кгизаае -- секретный скин для модели Загде 


ную копию. Откройте оригинал в лю- 


ОВАКАМ: ОКОЕВ ОЕ ТНЕ ЕЕАМЕ 


При запуске игры удерживайте нажатой клавишу 
[В . После выберите закладку Беуеорег и пос- 
тавьте галочку напротив пункта Веуеорег Моде. 
Оказавшись в игровом меню, удерживайте нажатой 
клавишу [СЁ] и выберите Мем/ Сате. Во время иг- 
ры нажмите [\], чтобы вызвать консоль, после чего 
вводите коды: 

зтодпеад - восполнить здоровье 

татодо4 - режим Бога 

татдо44ез$ - режим Бога (на последнем уровне) 
отап{$ - убить всех находящихся поблизости про- 
тивников 

ЧеБид оп/оЙ - вкл./откл. режим отладки 

а! меароп$ - просмотреть список оружия в режиме 
отладки 

юдпаск - избавиться от тумана 

орепзетте - открыть ближайшую дверь 

де ‹название> - получить указанное оружие 
дитте ‹название> - получить указанный предмет 
В подтверждение того, что чит активирован, вы ус- 
лышите фразу ТВе 904$ Тауог уоц. 


ТНЕ $1М$: УАСАТ!ОМ 


(коды подходят 


Режим читов: 


тов. 


рость игры 
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к любому изданию Тйе 511$) 


Во время игры нажмите [Си] + [5] + 
[С], и тогда в верхнем левом углу появит- 
ся окошко, в котором следует вводить ко- 
ды. Примечание: используйте восклица- 
тельный знак, чтобы повторить предыду- 
щую команду, и ставьте точку с запятой 
между кодами, дабы получить одновре- 
менный эффект сразу от нескольких чи- 


зит_зреед <-1000-1000> - установить ско- 


Во время игры нажмите клавишу [Еп{еГ], а затем вводите 
коды, используя исключительно заглавные буквы: 

ЗУМК ГОО МСНТ - получить 1000 ед. еды 

АТМ ОЕ ЕКЕВО$ - получить 1000 ед. золота 

ТВОЛАМ НОВЗЕ ГОК $АЕЕ - получить 1000 ед. древесины 
ТНЕЦЕ ОЕ МСТОВУ - выиграть сценарий 

ЕЗЗТ $УРА НАХОК - ускоренное строительство 

ГЕТЗ 60! МОМ! — повысить скорость игры 

ГАУ ОЕ ТНЕ ГАЮО - открыть всю карту 

ИМСЕВТАМТУ АМО ООЧВТ - скрыть карту 

ЗЕТ АЗСЕМБАМТ - показать всех животных на карте 
СОМ$ШЕК ТНЕ 1МТЕВМЕТ - замедлить все юниты 
СОАТУМНЕМ - превратить всех противников в козлов 
СНАММЕЕ ЗОВЕМС — юниты могут передвигаться по воде 
\/ВАТН ОЕ ТНЕ С00$ - устроить различные стихийные 
бедствия 

МОУ МОО - летающий фиолетовый бегемот 


КЕО ТЕ - кровавая вода 
МВ. МОМРАУ - повысить уровень сложности 
№ БАВКЕ$Т МСНТ - ночное время суток 


Н15{[_а94 - изменить историю данной 
семьи 

е4_спаг - режим создания персонажа 
гозериа - получить 1000 симолинов 

С <имя файла» - создать файл *.сПЁ со 
списком читов 

тоуе_оБес!$ оп - сдвинуть любой объект 
из — вкл./откл. музыку 

зоипа - вкл./откл. звук 

м\5Ног_сопёго! - контроль за посетителями 
сат_тоде - переключить режим камеры 
Чи - выйти из игры 

тар_е9й оЁ - отключить редактор карты 
гпар_едй оп - включить редактор карты 


ВАТТЕЕНЕГО 1942: ВОАБО ТО КОМЕ 


Во время 09 
чтобы вызв 


а!СпеаЁ5.со4 
противника 
а!СпеаЕ5.со4 
а!СпеаЁ5.соЧ 


а!СпеаЁ5.софе ТоМаз.Каг[55оп - неуязвимость 


а!СпеаЁ5.со4 


зать статистические данные 


а!СПеаЁ5.со4 


ваться в зрамп-локацию 


А!ВРОРТ ТУСООМ 2. 


: ТНЕ М!2АВО'$ ТНВОМЕ 


АСЕ ОЕ МОМОЕР$ 11 


Во время игры нажмите клавишу [ТаБ], 
чтобы вызвать консоль, после чего вве- 
дите нужный код и нажмите [Епег] для 
его активации: 

Зе{ВиадеЕ «число - установить размер 
бюджета 

|№ееЧСазй - получить дополнительные 
$100,000,000 

БоЕа{пачцаке - землетрясение 
РоТогпадо - торнадо 

Ндебате - спрятать игру 

Зпом/бате - вернуть игру в нормальный 
режим 


Нажмите во время игры [СЁ] + [58] + 
[С]. После того как вы услышите подт- 
верждающий звуковой сигнал, введи- 
те один из нижеприведенных кодов 
для активации необходимого чита: 
9014 - получить 1000 золотых монет 
гпапа - получить 1000 единиц маны 
мп — выиграть текущий сценарий 

105е - проиграть текущий сценарий 
гезеагсй - получить доступ ко всем 
заклинаниям 

зре!$ - сделать все заклинания бесп- 
латными 

теето\уе - получить способность сво- 
бодно передвигаться 

{юмипз - открыть все города на карте 
ехрюге - открыть/скрыть всю карту 
сЙузру - вкл./откл. возможность шпио- 
нить во вражеских городах 
ирогадепего - апгрейдить героя 

1юд - откл./вкл. туман 

тпуапёргод - вкл./откл. мгновенное 
производство 

тп$(апёгез — вкл./откл. мгновенное ис- 
следование 

а! — вкл./откл. искусственный интел- 
лект 


УМСТУ 4 


Режим читов: 

Во время игры нажмите [С] + [Х], чтобы 
вызвать консоль, после чего введите код из 
списка для активации соответствующего 
чита. Завершите процедуру нажатием 
клавиши [Еп{ег]. Если все было сделано 
правильно, консоль автоматически 


иночной игры нажмите клавишу [-1] (тильда), 
ать консоль, после чего вводите нижеприве- 
денные коды, соблюдая строчные и заглавные буквы: 

е /опаап.Сиз{ауззоп - уничтожить ботов 


е Тпотаз.5Ко!Чепбога - уничтожить ботов 
е ВоЁ5СапСпеа!Тоо - боты используют читы 


е Тпед!5еетоЕуеОГТпеА!Ргодагтег - пока- 


е \Ма!к1о15\МауТооТигезоте - телепортиро- 


Режим читов: 

Во время игры нажмите клавишу [-] (тильда), чтобы 
вызвать консоль, после чего введите ВеМуМопкеу() 
для активации режима читов. Вы сможете исполь- 
зовать нижеследующие команды: 

Е оаде4() - получить все оружие 

АНАТиПО() — восполнить боезапас 
Тоддепйпкедттой - вкл./откл. неограниченный 
боезапас 

С04() - вкл./откл. режим Бога 

ПМ&Ые() — вкл./откл. невидимость 

ГеагМе() - враги вас боятся 

СПО - получить способность проходить сквозь 
стены 

НУО - получить способность летать 

\Ма!КО — вернуться в обычный режим ходьбы 


ВЕТОВМ ТО САЗТЬЕ МОЕРЕМ$ТЕМ 


Создайте ярлык к исполняемому файлу \Мо$Р.ехе и в его свой- 
ствах в поле "Объект" добавьте параметр +5е{ $у_спеаЁ 1. У вас 
должна получиться строка, похожая на: 

"С;\Ргодгат Ейез\Ве[игп о СазНе \МоМепз{е!п\\!оН$Р.ехе" +5е{ 
5\ спеаЁ 1 

Запустите игру с этого ярлыка, во время игры нажмите клавишу 
[-] (тильда), чтобы вызвать консоль, после чего вводите коды: 
/904 - режим Бога 

/потагде - отключить интеллект врагов 

/посйр —- режим прохождения сквозь стены 

/9\уе а! - получить все оружие и амуницию 

/9\уе аггог - получить броню 

/9ме атто — восполнить боезапас 

/9\е пеайВ — восполнить здоровье 

/погандце - не знать чувства усталости 

/парпате - отобразить название текущей карты 

ИКИ! - самоубийство 

/дий - покинуть игру 

Лодде сд_@гамИрз — отобразить количество кадров в секунду 
/сд_{тарегзоп 1 — вид от третьего лица 


АтрыЫочц<() - получить возможность бесконечно 
долго находиться под водой 

ЗюМо(‹число>) - замедлить действие 
$еитрё(‹число>) - установить высоту прыжка 
Тоддевеа4<() - вкл./откл. перезарядку оружия 
Теерог(( - телепортироваться в точку, на которую 
направлен взгляд 

Мех еуе!() - пропустить уровень 

Альтернативный способ: 

Найдите в директории игры файл изеги!, откройте 
его в любом текстовом редакторе, например, в 
Мо{ерад, и отыщите параметр Спеа{5ЕпаЫеч. Изме- 
ните его значение на {гие и сохраните внесенные 
исправления. Теперь вам не потребуется вводить 
в консоли ВеМуМопкеу() для активации режима чи- 
тов. 


татисй - пополнить запас золота 

а!Нпезюпе$ - пополнить запас камней 

Бе{пезопе - пополнить запас руды 

{ИтпилЬБеегг - пополнить запас древесины 

БеГаЕ - пополнить запас продовольствия 
КпдеЧ@е! тупа - наделить юнит неуязвимостью 
зегшез - выиграть текущий сценарий 


АСЧАМОХ 2: ВЕМЕГАТ!ОМ 


Создайте ярлык к исполняемому файлу и в его 
свойствах в поле "Объект" добавьте параметры - 
гаке -${геда -атКаБ -Ки7тупеад -гпе, чтобы активи- 
ровать режим читов. После этого используйте во 
время игры следующие клавиши: 

[Е7] - вкл./откл. режим Бога 

[Е8] - вкл./откл. невидимость 

[Е10] - автоматическое выполнение миссии 

[Е] - выполнение миссии вручную 

[Е12] - миссия провалена 


ГЕСАСУ ОЕ КА!М: ВЕОООБ ОМЕМ 2 


Неуязвимость: 

Найдите в директории игры в папке \Чаа файл 
дагле.ега, откройте его в любом текстовом редакторе, 
например, в М№о{ерад, и удалите в указанной строке 
знак "-" (минус): 

"-ВО2 Кат ОеБид Н!адз\ка'5 пуипегаЫе"=1 

В итоге у вас получится: 

"ВО? Кат Бебид Надз\Кап'$ пмшпегаЫе"=1 

Таким нехитрым способом вы наделите главного героя 
неуязвимостью. 

Выбор уровня: 

Найдите в директории игры в папке \Чаа файл 


закроется. 
\меаКпеззрауз - получить 1,000 симолинов в казну 


дагте.егд, откройте его в любом текстовом редакторе и 
отыщите строку 

1еуе!="$1итп5/$|_О1" 

Измените значение параметра на название нужного 
уровня, подсмотрев его во все в той же папке /Чаа. 
Режим читов: 

В главном меню нажмите клавиши, отвечающие за 
действия: [Воск], [А\о Расе], [Рагк СЁ Мепу], [ооктд 
Агоипа], [АсНоп1, [зе Вагк СМ, [Вод $иск]. Если все 
было сделано правильно, вы услышите, как Каин про- 
изнесет "Со сПеезе". Начните новую игру, и вы будете 
приятно удивлены. 


Ке!отупате! ‹имя> - сменить имя мэра 
уси доп{ дезегуе # - получить все награды 


Ной Неромег - постройкам не требуется энергия 
Бо\ммагуат -— постройкам не требуется вода 
$фор\муа(сВ - остановить время 

мпаНте!й ‹чч:мм> - установить указанное время 
\мпегеги гот ‹название> - переименовать город 


501 ‹0-100> - установить степень увеличения 

ЧоПуНагпа - превратить советников в дурачков 

{р - отобразить на экране количество кадров в секунду 
Коды, действие которых неизвестно: еНесЕ; Баг${иск; ммас- 
тегтоуе; гр; Нога; гепдегргор 
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12 компьютеров для 
игр и домашних работ 


Родиной персонального компьютера по праву считают Америку, но это не значит, что в нашей стране не произво- 
дятся приличные машины. Веришь, геймер? Пожалуйста, вот результаты тестирования двенадцати машин отече- 
ственного производства (вернее, системных блоков), на которых можно играть, смотреть видео, слушать музыку, 
работать и, на худой конец, писать реферат. Выбирай! Олег Денисов, Сергей Назаров 


се двенадцать машин оснащены про- 
В. Реп ит 4 и жесткими дис- 

ками емкостью не менее 60 Гбайт. В 
трех машинах даже оказалось по два «вин- 
честера», объединенных в один логический 
диск с помощью КА-контроллера.В статье 
мы указываем цены для коробочных вариан- 
тов устройств, предназначаемых для рознич- 
ной продажи, но учти, экономный читатель, 
что часто в розницу можно приобрести нако- 


АСЕМТ 2000/80 


Компьютер АдемТ 2000/80 собран в корпусе удобной 


пители в технологической упаковке, постав- 
ляемые сборщикам компьютеров. Такие уст- 
ройства обойдутся тебе на $5-15 дешевле. 
Для определения производительности ма- 
шин мы пользовались пакетами 20 Ви$те$$ 
МИптзфопе 2002 и 20 МшШИтефа Соп{еп+ 
Сгеаюоп МИп${опе 2003. Первый ориентиро- 
ван на офисные задачи, второй - на разра- 
ботку Меь-страничек и мультимедийных дис- 
ков. Чтобы понять, как компьютеры будут 


‘Адемт 
2000/80 
собран в 
удобном 
корпусе. 


вести себя в ЗО)-играх, мы подвергли их тес- 
там МадОпюоп ЗОМагк2001 $Е. Тесты прово- 
дились с 32-битной глубиной цвета, разре- 
шением 1280х1024 и частотой кадровой раз- 
вертки 75 Гц. 

Подробную информацию о конфигурации 
машин и результатах испытаний ты найдешь 
в таблицах, сейчас же мы кратко поделимся 
наиболее яркими впечатлениями о каждой 
системе. Выбирай, смелый геймер! 


Внутренняя 
планировка 
корпуса 

АгЬуе 

' ТЕМРО Т4О- 
РЕ хорошо 
продумана. 


конструкции, обеспечивающем свободный доступ ко всем 
внутренним компонентам и удобное подключение внешних зву- 
ковых и У$В-устройств. На передней панели корпуса размещен 
отсек с двумя У$В-портами и двумя звуковыми разъемами. К со- 
жалению, У5В-порты оказались медленными (стандарта Ц$В 11, а 
не Ц5В 2.0, как во всех остальных компьютерах). 

АдемТ 2000/80 работал надежно, но из-за относительно мед- 
ленного процессора (2-ГГц Репйит 4) и низкой частоты памяти 
(266 МГц) проигрывал соперникам. Как следствие - худший ре- 
зультат на тестах 70 и, несмотря на использование довольно 
быстрой графической платы, предпоследнее место в графичес- 
ком тесте ЗВтагК2001. 

Мы рекомендуем АдемТ 2000/80 тем экономным геймерам, у 


хорюих ВЕТРЕ 


кого кошелек не рвется от золотых монет и их бумажных заменителей. 
Учтите, что фирма предлагает отличные условия гарантии, в частности, 
бесплатное обслуживание на месте эксплуатации в течение трех лет в 


Москве в пределах МКАД. 
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Р)Машина Агбуе ТЕМРО Т40-РЕ оснащена довольно мощным процессором 
@яс частотой 2,8 ГГц, но по результатам испытания на пакетах 70 она все- 
таки уступила большинству соперников. Зато на графическом тесте 
ЗОМагк2001 этот компьютер неплохо выступил благодаря мощному графи- 
ческому процессору АТ! РАБЕОМ 9700 РВО. 

К достоинствам ТЕМРО Ю40-РЕ отнесем приятный внешний вид, наличие 
двух звуковых и двух У$В-портов на передней панели корпуса, цифрового 
БМ и ТВ-выходов, а также диагностического светодиодного индикатора. 

Учитывая умеренную цену, неплохую производительность и широкие 
возможности для наращивания дисковой подсистемы, порекомендуем 
АгруЕ ТЕМРО ТАО-РЕ как солидный компьютер общего назначения и при- 
личную игровую станцию. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АгБуфе Сотри{ег$ 11: ммим.агБу{е.ги ТЕЛ: (095)725-8008 


ЦЕНА: $1299 
ВЕРДИКТ №. 9.9.9.9 


Не жалуитесь на память, господин компьютер. 
Компьютер РЕРО Касе 380 оснащен новейшим процессором Репнит с частотой 
3,06 ГГц, однако на тестах 70 его результаты были ниже ожидаемых. Память 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «НТ Компьютер» (11: ммим.п&.ги ТЕЛ: (095)970-1930 
ЦЕНА: $857,5 
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РЕРО Васе 
380 пост- 


роен на 
быстрей- 
шем 3,06- 
ГГц про- 
цессоре 
Реп ит 4. 


006333 в этом компьютере работала крайне медленно, в резуль- 
тате на игровом тесте ЗОтагк2001 аппарат занял лишь восьмое 
место, несмотря на использование графической платы на осно- 
ве мощного акселератора АТ! КАБЕОМ 9700 РКО. 

Конструкция корпуса РЕРО Васе прекрасно продумана. Под 
защитной крышкой на передней панели спрятаны два У$В- 
гнезда и два звуковых разъема. Все внутренние 5,25-дюйм уст- 
ройства и флоппи-накопитель фиксируются пластиковыми за- 
щелками и могут быть установлены и сняты без помощи 
инструментов. Предусмотрено вертикальное ребро жесткости, 
так что на системный блок можно вдвоем вставать ногами. 

Еще отметим цифровой выход на монитор О\|-| и ТВ-выход, 
наличие накопителя СО-К\\!, внутреннего голосового модема и 
сетевого адаптера. РЕРО Расе 380 довольно дорог (1819 долл.), 
хотя имеет роскошную комплектацию, но недостаточно быстр 
для своего класса. Будем ждать, когда изготовитель ускорить 
работу памяти. Геймеры - терпеливый народ. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «Дилайн» ЦВ: ммм.деайте.ги ТЕЛ: (095)969-2222 


ЦЕНА: $1819 
ЕРДИКТ №. 9.9.9.929 


ОЕРО КАСЕ 380 


Компьютер 
СЕС РгезНде 
собран в неб- 
роском с ви- 
ду компакт- 
ном корпусе. 


СЕС РВЕСТИСЕ 41220А 


СЕФ РгезНре - дешево, но престижно. 
Разработчики РгезНде 41220А старались максимально снизить цену, не 
жертвуя надежностью и качеством компонентов. Поэтому они примени- 

ли процессор Репнит 4 с частотой 2,4 ГГц и видеоплату с недорогим гра- 


[ВЕРДИКТ Фе 


ТЕСН 


О$ТМ 
е$фиао- 
8306Р 
собран в 
стильном 
черно-бе- 
лом кор- 
пусе. 


Апо совместительству я - пылесос. 
О5ТМ е{идГ-83ЗО6Р - пример отлично оформленной и хорошо сба- 
лансированной мультимедийной машины, собранной на самом быст- 


ром процессоре Реп#ит 4 с тактовой частотой 3,06 ГГц. Чтобы под за- 
вязку загрузить сей прожорливый процессор работой, в машине ис- 
пользуется двухдисковый КА-массив и накопитель О\/О-КОМ, имеется 
дисковод СО-В\! для записи музыки и игр. 

Любопытная особенность ОУТМ - две работающие независимо звуко- 
вые подсистемы (первая - на звуковой плате СгеаНуе Аиду с интер- 
фейсом |ЕЕЕ-1394, к которой можно подключить внешнюю шестика- 
нальную акустику, вторая - на встроенной микросхеме Кеа{ек АЕС650 
с цифровыми $/РГИЕ-выходами). Отметим также хороший комплект 
программ. 

Кроме двух дополнительных вентиляторов (по одному на задней и пе- 
редней панели корпуса) в корпусе рядом с процессором установлен 
вентилятор внушительных размеров со съемным воздушным фильтром, 
собирающим пыль. Кроме того, для охлаждения жестких дисков на них 
снизу закреплены плоские подвесные вентиляторы. 

О5ТМ№ е{и4го-8ЗО6Р очень хорошо проявил себя во время испытаний, 
показав высокие результаты на всех тестах. Итак, е5{идГо-В8ЗО6Р - гра- 


звука. 


ЦЕНА $2112 
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фическим процессором АТ! КАБЕОМ 7000Е и 32-Мбайт видеопа- 
мятью. Неудивительно, что в тесте трехмерной графики ЗОМагК- 
2001 аппарат занял последнее место. Однако, как показали испыта- 
ния, «престижной» производительности вполне достаточно для 
двухмерных игр, работы с современными офисными программами, 
подготовки рефератов и путешествий по туманному Интернету. 

РгезНое 41220А обладает неплохими возможностями расшире- 
ния (пять РС!-гнезд и пять отсеков для внутренних накопителей: 
три для 5,25- и два для 3,5-дюймовых устройств), поэтому его лег- 
ко будет дооснастить записывающим дисководом СО-В\ или на- 
копителем 0\/О-ВОМ, а также модемом. К сожалению, на перед- 
ней панели корпуса нет внешних разъемов для звуковых и $В- 
портов. 

Компьютер СЕС РгезНоде 41220А порадовал нас отличным соче- 
танием цены и качества, и мы без малейших колебаний рекомен- 
дуем его экономным домашним пользователям, занятым преиму- 
щественно работой и не собирающимся ночи напролет сломя го- 
лову бегать по трехмерным лабиринтам. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Кга#мау Сотри&егз 011: ммим.Кга#мау.ги ТЕЛ: 
(095)956-4980 ЦЕ: $712 


мотно спроектированный современный мультимедийный ПК, который 
мы рекомендуем разработчикам игр для цифровой обработки видео и 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: РЕЗТЕМ Сотрифег$ 1: ммм. Чез+еп.ги ТЕЛ: (095)785-1080 


ВЕРДИКТ 
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ТЕСН 


В компьютере 
1М$ 2000- 
ЗХР исполь- 
зуется ком- 
бинирован- 
ный накопи- 
тель для БУБ 
пииинининиии--- ИСО). | 


1М$ 2000-ЗХР ВЕРДИКТ №. ©. 9.9. ©® 
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г 1$М Маз{ег 
Ромег - это 
максимальная 
скорость в 
трехмерных 


ВЫБОР 
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Все отдам за быстроту! 

Как гласит название /5М Маз{ег Рошег, этот компьютер - «мастер мощ- 

ности». Инженеры фирмы /5М постарались на славу. Судите сами: в ма- 

шине установлен мощный процессор РепНит 4 с частотой 3,06 ГГц и гра- 
фическая плата со сверхбыстрым акселератором АТ! РАБЕОМ 9700 РЮО. 
Системная плата на основе нового чипсета |пе! Е7205 позволяет процессо- 
ру обращаться одновременно к двум модулям памяти 008266 и работает с 
графическим адаптером в режиме АСР 8х. Более того, за информацией для 
процессора бегают сразу два скоростных жестких диска, объединенные в 
КА-массив. Неудивительно, что этот компьютер занял первое место на 
тесте трехмерной графики ЗОМагк2001 и разделил первое место с машиной 
КИТ $ирег 4300М на тесте Сог{еп{ СгеаНоп \\Мп$опе. 

«Мастер мощности» отлично подготовлен для работы с мультимедиа. По- 
мимо классной графической платы с цифровым интерфейсом О\1-| и ТВ-вы- 
ходом, он оснащен качественной звуковой платой, обеспечивающей подк- 
лючение внешних шестикомпонентных акустических систем, тремя разъе- 
мами |ЕЕЕ-1394 и двумя оптическими накопителями от ведущих производи- 

телей. Кроме того, «мастер» оборудован быстрым гигабитным сетевым 
Епегпе{-интерфейсом, а на передней его панели расположен защищен- 
ный крышкой отсек с двумя У$В-портами и двумя звуковыми разъемами. 
Отметим также роскошный комплект программ, включающий О\УО-проигры- 
ватель СубегИпк РомегО\О, антивирус РС-СИп 2002 и игры МоЮсго$$ 
Мата, 5епоиз бат, Неауу Ме{а/, Мауа !! и Випг. 

Геймеры, несомненно, по достоинству оценят элегантный внешний вид 
Мазег Рошег (также отметим аккуратный монтаж проводов и ленточных ка- 
белей внутри компьютера). Для эффективного охлаждения системного бло- 
ка сей супераппарат оснащен тремя дополнительными вентиляторами, ско- 
рость вращения которых регулируется в зависимости от температуры. Если в 
комнате будет прохладно, компьютер будет меньше шуметь, понятно? 


"ВЕРДИКТ ее 9% 


1$М МАЗТЕВ РОМГЕВ 


134 Сотршег бапир МГой@ Визуаи ЕНШоп №4(11), апрель 2003 


Такого диска хватит на всех. 
Благодаря использованию мощного 3-ГГц процессора и быстрой памяти РС1066 
ВОВАМ компьютер /М$ 2000-3ХР оказался в нашем обзоре одним из самых быст- 
рых. Графическая плата на процессоре АТ! КАВЕОМ 9700 РКО дала отличный ре- 
зультат на игровом тесте ЗОМагк2001, где компьютер стал третьим, а новейший жест- 
кий диск вместимостью 180 Гбайт (!) обеспечил быстрый доступ к данным. В итоге на 
обоих тестах 70 аппарат занял почетное третье место. 

Корпус машины /М$ не блещет ярким оригинальным дизайном, зато обеспечива- 
ет легкий доступ ко всем внутренним компонентам. Платы расширения и скобы-заг- 
лушки на задней панели крепятся без винтов - пластиковыми сфиксаторами. Все 
5,25-дюймовые накопители и «флопповод» посажены на салазки. Корпус оборудо- 
ван съемной корзиной на два жестких диска. На переднюю панель выведены два 
звуковых и два /5В-порта, закрываемые пластиковой створкой. Особо отметим, что 
в /М5 2000-ЗХР есть выход на цифровой монитор и комбинированный накопитель 
С0-КМ//О\О-КОМ компании Р!ежог. 

Учтя высокую производительность и умеренную цену (1899 долл.), рекомендуем 
этот высококлассный аппарат работающим на дому дизайнерам и художникам, не 
чурающимся компьютерных игр. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «Интерком» 11: ммм. Чафагтит!.ги ТЕЛ: (095)956-3012 ЦЕН! $1899 


В комплекте с 
гы Рауогйе 
поставляется 

хороший на- 
бор программ. | 
— 


Кто чей фаворит? 
Компьютер К-буз{еллз 17615 Гауогйе оснащен быстрым микропро- 
цессором Репйит 4 с частотой 3,06 ГГц и скоростной памятью 
0068333. Увы, несмотря на использование графической платы с мощ- 
ным акселератором АТ! РКАБЕОМ 9700 РЮО, по непонятным причинам 
на графическом тесте ЗОМагк2001 его результат был средним. На тес- 
тах 20 производительность /гЫ5 Гамогйе также оказалась средней. 

Если вы собираетесь приобрести цифровой монитор, заметьте, что в 
1755 ауойе есть выход В\1-1. Кроме того, в нем установлены два опти- 
ческих накопителя - В\/О-КОМ и СО-К\\.. В комплект поставки, помимо 
системы \\Ипдо\з ХР Рго{езз!опа!, входят В\/О-проигрыватель СуБегпк 
Ро\мегО\УО, пакет для записи СО-дисков, игры 5ег/оиз бат, МоюЮсго$5 
Мата, Неауу Меа! Е.А.К.К., Випг и Оп Еуо 4х4. 

17615 Еамогйе собран в приятном корпусе, обеспечивающем свобод- 
ный доступ почти ко всем внутренним компонентам. На передней пане- 
ли корпуса есть отсек с внешними разъемами для двух звуковых и 
двух У$В-портов. Цена «фаворита» ($2375) нам показалась завышен- 
ной, так что мы не можем назвать его выгодной покупкой. Тем не ме- 
нее, мы знаем, что у этой солидной марки есть свои приверженцы. Что 
же, сердцу не прикажешь... 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «К-Системс» ЦВЕ мимим.К-зуз{етз.ги ТЕЛ: (095)495-1167 


щнЕ $2375 
ЖЖ 


Учитывая высокую производительность и отличную оснащенность /5М Мазег 
Ромег, мы присудили этому компьютеру звание «Выбор редакции» и рекоменду- 
ем его тем, кто хочет иметь самую быструю игровую машину или профессиональ- 
но занимается разработкой игр и мультимедиа-программ. 


К-5У5$ТЕМ$ 1881$ ЕАУОШТЕ НТ РЗ051/60Е 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: 15М Согри*ег$ ЦВ: ммм 1зтп.ги ТЕЛ. (095)956-9377 ЦЕНА: $1876 


ТЕСН 


компьютер для. 


®° создания музыки | ’ С компьютером - 

‚и записи музы- | НЕ 
_кальных дисков. 1 Г : 5000 поставля- 
ется неплохой 


набор программ. | 


Ая умею красиво петы! 


Среди протестированных машин компьютер МеоРС Ех{гете выделялся прежде 
всего очень качественной звуковой платой Сгеа\е боипа Вазег Аифюу 2 с «Электон» попадает в тон. 
позолоченными внешними звуковыми разъемами и интерфейсом 1ЕЕЕ-1394. Учтите, 1 РС Еесюп 5000 собран на основе далеко не самых быст- 
что в стандартный комплект поставки машины входят акустические системы АНес рых процессора (2,4-ГГц РепНит 4) и графической платы 
[ ап5тд АС$-5100 черного цвета (пять сателлитов мощностью по 5 Вт и один 50-Вт (ММОА СеГогсе4 Т1 4200) и, конечно, он не смог на равных со- 
сабвуфер в деревянном корпусе). В МеоРС Ех#гете установлен довольно быстрый ревноваться с высокопроизводительными машинами. Однако 
процессор (2,8-МГц Репнит 4), мощная графическая плата на базе акселератора учтите, что в «Электоне» установлена качественная шестика- 
АТ! ВАБЕОМ 9700 РЮО и вместительный 120-Гбайт жесткий диск, а также два опти- нальная звуковая плата с интерфейсом 1ЕЕЕ-1394, довольно 
ческих накопителя: О\/О-ВОМ и СО-К\/. Предусмотрены модем и встроенный сете- вместительный 80-Гбайт жесткий диск, два оптических накопи- 
вой контроллер, беспроводные мультимедиа-клавиатура и оптическая мышь произ- теля (0\/О-ВОМ и СО-В\), а также имеется цифровой выход на 
водства Г одйесн. Впечатляет и набор программ. В него входят \\Ип4о\м$ ХР Ноте монитор О\1-| и встроенный сетевой контроллер. Цена для такой 
ЕЧюп, «Антивирус Касперского» и подарочный пакет для изучения английского конфигурации невелика - 1099 долл. 
языка ОхГога Р!айпит. Компьютер собран в стильном черно-белом корпусе, украшен- 
Оформлен МеоРС Ех{гете строго, как-то не по-домашнему. На переднюю панель ном серебристой полосой, внутри довольно тесно (даже кошку 
системного блока выведены два звуковых и два УЗВ-порта, а также порт 1ЕЕЕ- не посадишь), но конструкция хорошо продумана и обеспечива- 
1394. Внутри корпуса довольно тесно, однако легко добраться практически 90 ет легкий доступ ко всем компонентам. На передней панели есть 


всех компонентов. 

Отличная комплектация, хорошая производительность, широкие возможности 
для наращивания системы, привлекательная цена и выгодные условия гарантии... 
что еще нужно? МеоРС Ехфгете можно смело рекомендовать как станцию для об- 
работки звука и, конечно же, захватывающих дух компьютерных игр. 


два звуковых и два УЗВ-порта. 

Достоинства Е/есюп 5000 - хорошие условия гарантии (два 
года бесплатного обслуживания на месте эксплуатации в Моск- 
ве в пределах МКАД) и неплохой набор программ (помимо сис- 
темы \\Ипаом$ ХР РгоГез$опа!, в него входят О\/)-проигрыватель 
А$1$0\0, игры Адиапох, МапоРЕ ст/Ваде Ра/у и утилиты к зву- 
ковой плате). 

Производительность Е/есюп 5000 по результатам тестирова- 
ния оказалась невысокой, но благодаря разумной цене и при- 
личной комплектации сей аппарат отлично послужит геймеру. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «НеоТорг» |: ммм. пеофогд.ги ТЕЛ: (095)270-3001 ЦЕНА: $1749 


ВЕРДИКТ Фе 9% 


МЕОРС ЕХТВЕМЕ 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «Электон» Ц: ммм. есфоп.ги ТЕЛ: (095)956-3819 


ЦЕНА: $1099 
ВЕРДИКТ В.Ф. 9.9% 


РС ЕГЕСТОМ 5000 


Получите дорогое удовольствие. 
1 Мощный 3,06-ГГц процессор РепНит 4 в компьютере ТСМ Ехёгете рабо- 
тает в паре с быстрым графическим контроллером [еаб{еК на основе ак- 
селератора ММРЛА СеЕогсе4 Т! 4600. Отметим также хорошую звуковую пла- 
ту синтерфейсом |ЕЕЕ-1394, накопитель БУО-КОМ, способный считывать дис- 
ки О\/0-КАМ (что встречается крайне редко), и встроенный сетевой интер- 
фейс. Однако в «экстриме» нет накопителя СО-В\\, что для машины высшего 
класса совсем странно. 

Компьютер собран в корпусе !\\/-5508 компании п\п, надежном и акку- 
ратном, хотя и не блистающем ярким необыкновенным дизайном. Корпус \\!- 
$508 выпускается довольно давно, и на его передней панели нет разъемов 
для вывода наружу звуковых и У5В-портов. 

В целом ТСМ 3006 Ех{гете НТ во время испытаний показал себя как 00- 
вольно мощный и хорошо спроектированный компьютер, но графический 
адаптер с процессором ММА СеГогсе4 Т! 4600 уступил изделиям на осно- 
ве АТ! КАБЕОМ 9700 РВО. ЕхЁтете НТ стоит недешево, однако по соотноше- 
нию цены и возможностей он не смог соперничать с недорогими машинами. 


Сидим и горько плачем... найдете очень 
неплохие ком- 
поменхыы 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «Техмаркет Компьютерс» 111: ммм. 4есптагКе*.ги 
ТЕЛ: (095)363-9333 ЦЕНА: $1999 


ТСМ 3006 ЕХТВЕМЕ НТ ВЕРДИКТ 9.9.9.99 


мапАлАг. се. ги 135 


ТЕСН 


Таблица №1. Технические характеристики компьютеров. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 


ИГЛЕЕ Е ЕЕ Р4 2,0 ГГц, Р4 2,8 ГГц, Р4 3,06 ГГц, Р4 3,06 ГГц, Р4 2,4 ГГц, 
НАСИЛИЕ 400 533 533 533 533 
ИЕН ГЕИ 512, 008266 512, 008333 512, 008333 512, 008333 512, 00333 
Системная плата 1дабуе М$1 845РЕ — М$! 648 Мах б1даБуе 61дабуе 
бА-818533 Мах бА-8РЕбб7 — СА-ВРЕббТ 
га 
Набор микросхем |п{е! 8450 — |пёе! 845РЕ $15648 + |п{е! 845РЕ  |п{е! 845РЕ 
в системной плате $15963 
Графический процессор, МАТИ АТ! ВАОЕОМ АТ! КАОЕОМ АТ! ВАОЕОМ АТ! ВАРЕОМ 
ГЛИНКИ М беГогсе4 Т! 9700 РВО, 9700РКО, 9700Р80, —7000Е, 32 
ПЕНА 4200,64 — 128 Мбайт 128 Мбайт 128 Мбайт — Мбайт ООВ, 
и видеовходы Мбайт 008, ООВ, АСР 8Х, ООК, АСР 8Х, ООВ, АСР 8Х, АСР 4Х, 
АСР 4Х, О\У-1 0, — ОМ-ОШ, — ОМ-оШ, = $-\М ео 
ОУ-1 0, — $-М4ео 5-М ео 5-М ео Т\-0и! + 
5-МЧео Т\-0щ + Т\-0иЁ + Т\-0щ + ВСА Т\-Ощ, 
Т\-0щ+ — КСАТ\У-Ош, ВСАТУ-ОШ, —ВСАТУ-Ош, УСА 0 
ВСА Т\-Оиё, УСА 0% УбА 0% УСА Ош 
УбА 0% 
Жесткий диск, емкость, Зеадае Зеада{е МахЕог 2х Мез{егп Зеадае 
Гбайт Ваггасида  Ваггасида  [!атоп@Мах [19а Самаг Ваггасида 
АТА У $73 АТАПУ$Т3 Р$96у0 — 17200\080  АТАИУ $ТЗ 
80021А, 80 60021А, 60 6010, 60 0. в, 80 80021А, 80 
ВАЮ-контроллер Нет Нет Нет Встроенный Нет 
Рготе 
Р0С20276 
рУО-накопитель, скорость ШЗ? 6 б0В- $опу МЕС \- Нет 
58008, 8161В, 0011621, 58008, 
16Х/48Х 16Х/48Х 16Х/40Х 16Х/48Х 
СО-накопитель, скорость №51 Нет $опу РВИ!р$ 4505 
СВХ195Е1 РСЕ\2412К  С0-$500, 
(С0-ЕМ), (С0-ЕМ), 50Х 
40Х/12Х/48Х 24Х/2Х/40Х 
Звуковой адаптер бепги 50- КеаНек Веа№екК СгеаНуе 50- КеаКек 
ип@ Макег АЁС650, АЕС650, ипа Ваз{ег  АЕС650, 
Уаше 51 встроенный встроенный Аи@у; Веа|- встроенный 
Чек АЕС650, 
встроенный 
Сетевой адаптер, скорость №51 Нет Збот 3690 пе! Нет 
передачи данных 5СХ-ТХ-М 82562ЕТ, 
Газ{ ЕЁлег- встроенный, 
Ик ЮгРС 10/00 
МападетепЕ Мбит/с 
МС, 10/100 
Мбит/с 
И Нет Нет 58 56К \.90 РахМодет = Нет 
Стандартная гарантия на №] 1/3 Нет данных 2/2 3/3 
компоненты/сборку, годы /3 
Программное обеспечение 31 «Антивирус \пдом$ ХР \пдом$ ХР \Мпдом$ ХР 
(кроме драйверов) Касперс- Ноте ЕЧИ оп Рго{еззопа!, Рго{ез$опа! 
кого» «Антивирус (КИ), Мо {оп 
Касперс- |п{егпе! 
кого», «Бо- ЗесигИу 2002 
льшая энци- 
клопедия 
Кирилла и 
Мефодия 
2003 2С0», 
«Английский 
для начинаю" 
щих» 
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15М 

Мабег 

Ромег 
Р4 3,06 ГГц, Р4 3,06 ГГц, 
533 533 
512, РС1066 512, двухка- 
КОВАМ нальная 

008266 
Щ] А$5 Р468Х 
850ЕМУВ 
пе! 850Е — |пе! Е7205 
АТ! КАОЕОМ АТ! ВАОЕОМ 
9700 РКО, 9700 РКО, 
128 Мбайт 128 Мбайт 
ОК, АСР 8Х, ООВ, АБР 8Х, 
БУ-Г ОШ, — ОУМОш, 
5-М4ео 5-\ ео 
ТУ-0иЁ + Т\-0иЁ + 
ВСА Т\У-ОЩ, КСАТУ-0и, 
УбА 0% УбА 0% 


1ВМ Безк${аг 2х беадае 


1806ХР 1С35 Ваггасида 

1180А\У\207-1, АТА ПУ $Т3З 

180 80021А, 80 

Нет Ргот5е 
Газ Тгак1о0 
ТХ2 

Рехфог Ропеег 

РехСотбо  0\0-И6, 

20/10/40-12А 16Х/40Х 

(С0-В\ + 

0\У0-ВОМ), 

20х/10Х/40Х 

С0-В\ + 12Х 

0\У0-вОМ 

Нет ТОК СуС!опе 
32/10/40В, 
32Х/10Х/40Х 

Апа!од СгеаН\е 50- 

Бемсез ипа Вазег 

А01885, Аи ду 

встроенный 

Нет Вгоадсот 
ВСМ5702Х 
№ гете 
61даБй 
ЕЁпегпе!, 
встроенный, 
10/100/1000 
Мбит/с 

Нет Нет 

1/2 2/2 

УИпдом$ ХР СубегИпк 

Ргоез5юопа! Ромег\О, 
РС-СИп 
2002, игры 
Мотосго$$ 
Мата, 
$ег1оиз бат, 
Неауу Ме{а!, 
Мауа 1, 
Вип7 


К-бузет$ 


1665 
Рамоше НТ 


Р4 3,06 ГГц, 
533 


512, 008333 


б1дабуе 
бА-8РЕбб7 
Рго 


пе! 845РЕ 


АТ! КАБЕОМ 
9700 РО, 
128 Мбайт 
ООВ, АР 8Х, 
БУ-1 би, 
5-М4ео 
Т\У-0иЁ + 
ВСА Т\-Ощ, 
УбА 0% 


1ВМ Оезк$аг 
120СХР 1635 
1060АУ\А 
07-0, 60 


Нет 


ВТС ВОУ 
3168, 
16Х/48Х 


МЕС 
№-7900А 
(С0-В\), 
24Х/10Х/40Х 


ВеаКек 
АЕС650, 
встроенный 


ле! 
82562ЕТ, 
встроенный, 
10/100 
Мбит/с 


Нет 


2/2 


МИпдом$ ХР 
Ргогеззопа!, 
СубегИпк 
Ро\ммегОУО, 
пакет для 
записи С0- 
дисков, 
игры $ег!0и$ 
бат, Мофос- 
го5$ Мата, 
Неаму Ме{а! 
Р.А.К.К., 
Випт, 

Оп Емо 4х4 


№оРС РС 
Ехгете Еесоп 

5000 
Р4 2,8 ГГц, Р42,4 ГГц, Р4 3,06 ГГц, 
533 533 533 
512, 008333 512, 008333 512, 008333 
пе! ое! пе! 
0845РЕЗУ  0845РЕЗУ 0845РЕЗУ 
|п{е! 845РЕ пе! 845РЕ |п{е! 845РЕ 
АТ! КАБЕОМ МУЮА МИРА 
9700 РКО,  беГогсе4 Т! беЕогсе4 Т! 
128 Мбайт 4200, 128 4600, 128 
ОК, АСР 8Х, Мбайт ООВ, Мбайт ООВ, 
О\1-10и,  АбР4Х, — АСР АХ, 
5-М ео ОМ-Г 0 — ОМ-1 ОШ, 
Т\-0и! + 5-М ео 5-УЧео 
ВСА ТУ-Ош, ТУ-0и+ — ТУ-0ш + 
УбА 0% ВСА Т\-ОиЕ, ВСА ТУ-Ош, 

УбАощ — УбАОЩ 
МезЕегп МахЕог 1ВМ 
19а! Самаг ОатопаМах ОезКзаг 
7200 \\0120 Рш$ 9 60 180СХР 
08,120 — 8010,80 — 1С351120АУ 

\207-0, 120 

Нет Нет Нет 
Теас $опу ТозНфа 
0\-516Е, — 0041621, — $0-М1612, 
16Х/48Х 16Х/40% — 16Х/48Х 
Теас $опу Нет 
С0-\540Е — СВХ195Е1 
(С0-К\), — (С0-В\), 


40Х/12Х/48Х 40Х/12Х/48Х 


СгеаН\е $0- СгеаН\е $0- СгеаНуе $0- 
ипа Ваз{ег ипа В!аз{ег ип@ В!а{ег 


Аитду 2 Аи1ду Аидду 

пе! ое! пе! 
82562ЕТ,  82562ЕТ, 82562ЕТ, 
встроенный, встроенный, встроенный, 
10/100 10/100 10/100 
Мбит/с Мбит/с Мбит/с 

Нет 7уХЕЕ ОтпЕ 56К РС! 

3/3 1/2 2/2 
\Мпдом$ ХР \МпЧом$ ХР. \МИпдом$ ХР 
Ноте Е4{-  Ргоез$опа!,Рго{ез$!опа!, 
{оп (ВУ),  А$0$0\0, «Антивирус 
драйверы, игры Адиа- Касперс- 
«Антивирус пох, М- — кого» 
Касперс- — мов 6Т/ 

кого», Каде Ва!у, 

учебник программы 

Охгог4 к звуковой 

Ра#пит плате 


Р4 3,06 ГГц, 
533 


512, РС1066 
ВОВАМ 


пе! 8 
50ЕМУВ 


1п{е! 850Е 


АТ! КАОЕОМ 
9700 РКО, 
128 Мбайт 
Ок, АР 
8Х, ОУ 
О, $-Мчео 
Т\-0иЁ + 
ВСА Т\У-Ощ, 
УбА 0% 


2х ВМ 
Безкаг 
1206ХР 
1351080 
АУУАОТ, 82 


Ргот5е 
Газ гак 
1Х2000 


Ропеег 
0\0-1065, 
16Х/40Х 


Нет 


СгеаН\е 
$оип@ 
Ва${ег 
Аид1ду 


ое! 
РВ0/1000 
МТ БезК{ор 
Ааруег, 
10/100/ 
1000 
Мбит/с 


Нет Нет 


2/3 


\Мпдом$ ХР. 
Рго{е510- 
па, Субег- 
Нок Ромег- 
00, игры 
$е10и$ 
бат, Оп 
4х4 Емо, 
Неаму Ме- 
Ча! .А.К.К., 
Мотосго$$ 
Мапа, 
Кипе 


ТЕСН 


Таблица №2. Результаты тестов. 


Компьютер 
КИТ $ирег 
4300М де- 
монстрирует 
отличную 
производи- 
тельность. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ Виз е5$ СотепЕ ЗОМак2001, 


Мипзюпе, Сгеабоп баллов 
МИпзвюпе, 


АдЕМТ 2000/80 | : 7607 
`АгвуЕе ТЕМРО Т40-РЕ | | 13,5 12448 
1961 

12806 
бЕб РгезНде 412204 40 39, 1341 

1М5 2000-32  — 5 | 3 13063 
[15м Мазег Ротег 49. 13143 
К-буетб №Ы$ РауогИе НТ 533 | ! 1219 
| МеоРС Ехёгете у 12349 
РС Бест 5000 — — 53 219 409 — 8380 
ТСМ 3006 Ехёгете НТ 46,6 10709 
| КИТ Зирег 4300М 50 — 90 13065 


КИТ 50РЕК 4300М 


Не путайте «КИТ Супер» 

и «суперкит» 

1 Компьютер КИТ $ирег 4300М вплотную приблизился к ли- 
деру соревнований, продемонстрировав отличную шустро- 

ту. Благодаря мощному 3,06-ГГц процессору РепНит 4 и быстрой 

памяти РС1066 ВОВАМ он лидировал в тестах на скорость работы 

ОЗУ, а графическая плата АТ! РАБЕОМ 9700 РКО позволила ма- 

шине занять второе место на игровом тесте ЗОМагк2001. Учтите 

также, что «КИТ» оснащен высокопроизводительным КА!О-мас- 

сивом на двух 80-Гбайт жестких дисках. 

Накопитель О\УО-ВОМ в «суперкомпьютере» имеет щелевой 
загрузочный механизм, снижающий вероятность повреждения 
диска при неаккуратном обращении с ним. Установлены гигабит- 
ный сетевой Етегпе[-адаптер и модем, прилагается неплохой 
комплект программ. 

На задней стенке прочного стального корпуса размещен мощный 
нестандартный дополнительный вентилятор диаметром 92 мм (вместо 


стандартного диаметром 80 мм). На передней стенке находится обыч- 
ный вентилятор, обдувающий отсеки для жестких дисков. Скорость 
его вращения регулируется с помощью программы ВЮ$ $ешр систем- 
ной платы. 

К сожалению, мы не обнаружили в компьютере накопителя СО-К\М, 
хотя искали очень дотошно. Странно, ведь сегодня все мощные компь- 
ютеры обязательно оснащаются такими накопителями или комбиниро- 
ванным дисководом О\/О-КОМ/СО-Р\\. 

Стоит компьютер «Компании КИТ», конечно, дорого - аж 2350 долл. 
Поэтому мы рекомендуем его только самым выпендрежным геймерам, с 
недоверием относящимся к дешевым российским поделкам. 


умух РТЕРЕЕ 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «Компания КИТ» Ц: ммум.Ксот.ги ТЕЛ: (095)777-6655 
ЦЕНА: $2350 


Мал, да удал. 


«Эксимер» сияет бирюзовым светом. Сергей Никитин 


октябрьском номере ССИ/ за 
В: год мы рассказывали 

о платформе 5вие - миниа- 
тюрном компьютерном блоке с систем- 
ной платой формата Мех АТХ внутри. 
Там же на картинках мы показали, как 
собрать в нем полноценный компью- 
тер. Видимо, в фирме Ехситег ОМ проч- 
ли наш журнал и вдохновились на се- 
рийный выпуск таких компьютеров. И 
вот один из них прибыл к нам в редак- 
цию на тестирование. 

Прибыл он в гордом одиночестве - 
ни монитора, ни каких-либо перифе- 
рийных устройств - так сказать, в чем 
мать родила. Ну что же, будем осмат- 
ривать голый системный блок. 

Передняя панель машины отделана 
пластмассой приятного бирюзового 
цвета. На ней расположены кнопки 
Ро\мег и Кезе{, два порта У$В один 
Аге\\ге, гнезда для микрофона и на- 
ушников, а также оптический выход 


шестиканального звука 5/РОИЕ. Внутри 
корпуса - такая начинка, что настоя- 
щий американский шаттл, разрабаты- 
вавшийся двадцать лет назад, в срав- 
нении с ней покажется доисторичес- 
ким барахлом. 

И что же там в бирюзовой коробоч- 
ке? Процессор |п{е! Репйит 4 с такто- 
вой частотой 2,53 ГГц, 256 Мбайт опе- 
ративной памяти 008333, графическая 
плата М$! беГогсе4 14800 (14200 с 
поддержкой АСР 8х, однако системная 
плата этот режим не поддерживает; ви- 
димо, АСР 8х - дань моде), оснащен- 
ная 128 Мбайт видеопамяти, жесткий 
диск 5еада{е Ваггасида со скоростью 
вращения шпинделя 7200 об/мин, 
комбинированный дисковод 0\/- 
ВОМ/СР-В\М! (12х для 0\О и 32хЛОх/ 
40х для СО) производства ТозНа. 
Список отдельных устройств на этом 
закончен. Все остальные встроены в 
системную плату 5ПИе. Это внутрен- 
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няя графическая подсистема, шестиканальная звуко- 
вая микросхема и сетевой контроллер на 10/100 
Мбит/с. На диске установлена русская версия опера- 
ционной системы \\паом ХР РгоГеззюпа! ЕЧИ п. 

Конфигурация ГатйуРС впечатляет, но если тебе 
захочется добавить что-нибудь еще, возникнут проб- 
лемы. В миниатюрном корпусе места практически нет. 
Свободно одно гнездо РС! и все. Пустых гнезд для па- 
мяти тоже нет - 256 Мбайт набраны из двух модулей 
по 128 Мбайт. Зато через имеющиеся три Рге\\Мге- и 
четыре У5В-порта можно подключить много наруж- 
ных устройств. 

Из-за высокой плотности размещения компонентов 
внутри корпуса «шаттл» нагревается немного боль- 
ше обычного компьютера, но это не сказывается на 
стабильности работы. А благодаря системе 
АцоСиагап, которая регулирует скорость вращения 
вентилятора в зависимости от температуры процессо- 
ра и нагрузки на него, вся система практически не 
шумит. 

Отдельных слов заслуживает графическая плата 
«шаттла». Во-первых, на ней есть совмещенное гнез- 
90 \\4ео п/ОцЕ, что понравится тем, кто любит запи- 
сывать и редактировать видео, а также использовать 


телевизор вместо монитора. Во-вторых, примечателен 
набор программ, что поставляется в комплекте. Это 
десять дисков! Здесь есть драйверы, электронная 90- 
кументация, полезные утилиты, программы |{ег\Лаео 
\МиРгодисег и \\ИпСодег (запись, редактирование и 
сохранение видео в формате МРЕС), программный 
0\/0-плейер {ег\Лаео \\МпО\О, две системные утили- 
ты от компании Гаг{опе - УиаЮгмуе РгоГез$юпа! и 
КезтогеТ РгоГез$юопа(. Но все это негеймерская скука! 
Для увеселения поставляется программа М$! 30 
БезКор (думаю, название говорит само за себя), а 
также игры: Тот С!апзу'5 СВо$Ё Весоп, ТНе Е!4ег 
Зсгой5 Ш Моггомипа, Сопз{гисНоп $еЁ к нему, Вике 
Микет МапваКап Рго}ес! и диск с коллекцией из семи 
урезанных версий разных известных игр. Я думаю, 
мало не покажется никому! 

Замечу, что встроенный в системную плату гра- 
фический акселератор малопригоден для совре- 
менных 30-игр, но вполне подойдет для работы на 
дому, так что из корпуса можно извлечь графичес- 
кую плату М$|, если захочется перенести ее в дру- 
гой компьютер. 

Еще с машиной поставляются драйверы для сис- 
темной платы и всех встроенных в нее устройств, ру- 


Купил и играи 


Дело мастера - играть... Сергей Никитин 


орошо бы компьютеры продавались так, 

чтобы, принеся их домой, уже не надо бы- 

ло ничего собирать, устанавливать драй- 
веры устройств и тем более что-то докупать. Отк- 
рыл коробку и играй! Правда, здорово?! Жалко, 
что пока это только мечта. Но уже есть компью- 


Стильный 


компьютер 
Ме)т АсНоп 
создает хоро- 


шее настроение. 


тер АсНоп фирмы Мей (в переводе с японского 
«мастер», «хозяин») - он вплотную приблизился 
к идеалу. 

Создатели «хозяина» сделали две, в общем-то, 
очень несложные вещи: включили в комплект все 
необходимые компоненты и установили все драйве- 


МЕ!]1М АСТОМ 
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ководство пользователя и документация на систем- 
ную и видеоплату. 

Летает ГатйУРС со скоростью настоящих шаттлов. 
Если сравнивать его с системой фирмы Мет, описан- 
ной в этом номере, то он опередил ее в тесте ЗОМАВК 
и РСМагк Метогу {е${. 

Итак, наш вердикт. Если вам нужна малогабарит- 
ная и быстрая машина с хорошим набором ПО, и вас 
не смущают ограниченные возможности расшире- 
ния, Ехситег ГатйуРС вам волшебно подойдет. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Ехситег ОМ ЦВЕ мммми.ехсйтег.пей 
ТЕЛ: (095)941-61611 ЦЕНА: $910 


Табпица. Результаты тес- 
тирования компьютера 
ЕатЙурС З4анЦе 24:55. 


ТЕСТ РОТИВЕМАВК РЕЗУЛЬТАТ 


ЗОМагк 2001 $Е 1759 
РСМагКк 2002 СРИ $соге 6158 


РСМагк 2002 Метогу $соге 5718 
РСМагКк 2002 НОВ $соге 870 


Хриплодукторы СгеаЯме пзриге 6.1 6700 годятся 
для семиканальных студийных систем. 


ры. Так что вам останется всего лишь привезти комп- 
лект домой и подключить к системному блоку 17-дюй- 
мовый ЖК-монитор МЕС, акустические системы 
СгеаН\е пзриге 6/1 6700, а также два приемника инф- 
ракрасных лучей: один для связи с беспроводными 
мышью и клавиатурой от [одесв, а другой - для 
связи с геймпадом \\ИпдМап Сог@е5$СатерРа4 того 
же производителя. 

Если вы любопытны, то, открыв «хозяйский» сис- 
темный блок, найдете основную плату А$05, про- 
цессор Репйит 4 с тактовой частотой 2,8 ГГц, 512 
Мбайт оперативной памяти 008333, графическую 
плату А!Ба{гоп СеГогсе4 114280 (беЁогсе4 114200 
с поддержкой сверхбыстрого режима АСР 8х; непо- 
нятно, зачем это нужно, ведь системная плата рас- 
считана только на АСР 4х) с 128-Мбайт видеопа- 
мятью. А еще внутри находится 60-Гбайт жесткий 
диск 1ВМ с частотой вращения шпинделя 7200 
об/мин, комбинированный оптический дисковод 
РЫр$ В\М/О\-3210К (работает с В\О-ВОМ со ско- 
ростью до 12х и с СО-КОМ с скоростью 
40х/Ох/32Х). 

Еще внутри системного блока имеются звуковая 
плата СгеаНуе Аиду 64 РС! 5. (помимо встроенной 
в основную плату звуковой микросхемы), внутрен- 
ний модем ухе! ОММ! 56К \90 и встроенный сете- 
вой контроллер на 10/100 Мбит/с. Все это хозяйство 
работает от трехсотваттного блока питания, а управ- 
ляется оно русифицированной операционной систе- 
мой \\Ипаомз ХР Ноте ЕЯ п. 


Вот такая неслабая конфигурация. Как видите, 
для счастливой геймерской жизни больше ничего и 
не нужно. Мощный процессор, быстрая память, ви- 
деоплата, в расчете на которую делаются все сов- 
ременные игры, обеспечат приличную скорость в 
любых гонках. Качественный монитор покажет хо- 
рошую картинку и в играх, и в фильмах, которые 
можно смотреть ис СВисО\/0 благодаря комбини- 
рованному дисководу, а самые полюбившиеся мож- 
но будет переписать на емкий жесткий диск. Звука 
тоже достаточно - несмотря на то что звуковая пла- 
та шестиканальная, акустический комплект СгеаНуе 
пзрие соответствует стандарту 6+1 (семь каналов). 
Супертехника, правда? 

Об удобстве и говорить нечего - благодаря бесп- 
роводным устройствам здесь все волшебно. Реклама 
Воипфу обманывает - райское наслаждение, на мой 
вкус, не в поедании шоколада (что, кстати, чревато 
кариесом), а в том, чтобы работать за красавцем- 
компьютером, развалившись в любимом кресле, по- 
дальше от монитора (глаза нужно беречь); клавиату- 
ра на коленях, мышка на фирменном коврике (входит 
в комплект поставки), а коврик на широком подлокот- 
нике кресла. Отмечу, что на клавиатуре имеется куча 
дополнительных клавиш для управления работой в 
Интернете и прослушивания/просматривания муль- 
тимедиа-файлов, так что за мышку можно почти не 
браться. 

Захочется поиграть с «хозяином» - к вашим услу- 
гам геймпад. Кнопок хватит для большинства игр, 
геймпад действует на удалении до шести метров, а 


Дорогая редакция С@ИЛ 

Я собираю себе компьютер для игр и работы дома. 
Обзавелся системной платой АВТ МЕ7-5 и решил 
прикупить какой-нибудь недорогой процессор 


Ап. На Царицынском радиорынке в Москве мне 


приглянулся магазин фирмы «СКБ Плюс Компью- 
терс» (иимими.сБ.ги). Выглядит он очень прилично: 


менеджеры за плоскими мониторами просматрива- 


ют наличие товара в базе данных и моментально 
называют, что есть в наличии и почем. Выбрав то- 


вар, покупатель оплачивает его и тут же получает -- 


очень удобно. 
Я спросил, какие есть процессоры А/оп. «Не 


жадничай», - сказал я себе, и вернулся на радиоры- 
нок, чтобы поменять АЁН/оп с доплатой на АЁ Гоп ХР. 


Однако менеджер Алексей Стрекалов сказал, что 


Злополучный процессор АЁР/оп. 


четырех батареек ему хватает на пятьдесят часов ра- 
боты. Комфорт вам обеспечен - ведь машина почти 
бесшумна. И это несмотря на то что на задней пане- 
ли системного блока установлен дополнительный 
вентилятор. Правда, он оснащен тахометром, и ско- 
рость вращения меняется в зависимости от темпера- 
туры. А если вам надоест сидеть в тишине или играть 
одному, то на помощь придут внутренний модем и 
встроенный сетевой адаптер. 

С подключением других устройств к компьютеру 
проблем не возникнет. Машина оснащена шестью 
портами У$В (два - на передней панели), а если это- 
го покажется мало, то еще два находятся на скобе, 
которая выводится на заднюю панель системного 
блока. Также присутствует одно гнездо Е/ге\\Мге для 
цифровых видеокамер. Графическая плата имеет 
комбинированное гнездо \Маео |п/ОцЁ, что вкупе с 
прилагаемым к ней программным обеспечением поз- 
волит использовать компьютер не только для игр, 
но и в качестве домашней видеостудии. 

Комплект программ довольно обширный. Четыре 
из них поступили от компании |ег\/ дес: 
\\ИпРгодисег (для записи и редактирования видео), 
\\ИпСодег (запись видеофайлов в форматы МРЕС и 
2), \ММиЕр (позволяет считывать музыкальные 90- 
рожки с аудиодисков и преобразовывать их в фор- 
мат МР3З) и \Ип0\УО (программный О\УО-плейер). 
Фирма СуБет пк подбросила две программульки: 
Ро\мегОгестог (редактор видео) и РомегО\Р (аналог 
\/по\О). Так что можно выбрать тот плейер, что 
больше приглянется. Кроме того, в комплект входят 


для этого нужен мой паспорт, поскольку придется 
оформлять договор купли-продажи. Придя через 
пару дней с паспортом, я снова получил отказ — 
мне сказали, что обмен производится в любой 
день, кроме понедельника и среды. Тогда я предло- 
жил сдать процессор как неисправный. Но тут вы- 
яснилось, что по гарантийному талону фирмы «СКБ 
Плюс Компьютерс» никакой реальной гарантии и 
возможности возврата нет. Цитирую только один 
пункт: «Если невозможно однозначно установить 
причину неисправности, подпадающую под гаран- 
тийный ремонт, изделие принимается «условно» 
сроком на 15 дней для проведения технической про- 
верки». Ух! Чувствую, мои злоключения только на- 
чинаются! Подскажите, пожалуйста, что делать, 
чтобы не попадать в такие ситуации? 

Сергей Плюхин, Москва 


Здравствуй, Сергей! 

Уж если ты собираешь компьютер сам, значит те- 
бя по каким-то причинам не устраивают готовые 
компьютеры с гарантией, предлагаемые столич- 
ными фирмами. Расскажу тебе об одном ноу-хау, 
что используют сборщики, чтобы ты мог работать 
не хуже них. 

Серьезные компании организуют входной конт- 
роль комплектующих, т. е. заранее проверяют 
каждое изделие на работоспособность. Конечно, 
создавать отдельный испытательный стенд ради 
одного компьютера тебе не имеет смысла, но на 
том же Царицынском радиорынке найдется деся- 
ток мелких продавцов, которые с удовольствием 
проверят процессор, особенно если ты купишь 
его у них. 

Крупные корпорации (например, |1ВМ) заказы- 
вают на заводах специальные партии комплекту- 


ТЕСН 


Табпица. Результаты испыта- 
ния компьютера Мей АсНом. 


ТЕСТ РОТУВЕМАВК 
ЗОМагк 2001 $Е 


РЕЗУЛЬТАТ 
10857 


[РСМагк 2002 СРИ $соге 


6699 
ЕР ЕЕИСМ 5620 


[РСМагк 2002 НОО $соге 1107 


две игры - Моюсго5$5 Мата и $епоиз бат: Тре 5е- 
сопа Епсоитег. 

Все необходимые драйверы уже установлены! 
Инструкции по установке и эксплуатации содержат 
всю необходимую информацию. 

С производительностью тоже все ОК - взгляни на 
таблицу, геймер. Наверное, не стоит говорить, что ни 
в играх, ни при просмотре фильмов, ни при других ти- 
повых домашних задачах система не тормозила. 

В общем, Мет Асвоп - машина отличная. Мощная, 
удобная, бесшумная, сделанная из отличных компо- 
нентов, с хорошим комплектом программ. Все в ней 
есть. Единственный недостаток - системная плата не 
поддерживает режим АСР 8х. Да и второй вентиля- 
тор в корпус могли бы поставить. 

'АсНоп в переводе с английского означает «дейст- 
вие». И действительно - машина готова к работе. Ре- 
коменаую! 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Меййт 01 мимим.ппеп.ги ТЕЛ; (095)727-1222 
ЦЕНА: $2370 (системный блок $1400) 


ющих, а затем посылают своего представителя 
для контроля производства. Нет, я не предлагаю 
тебе, Сергей, ехать в Дрезден на фабрику АМО 
Раь 30, чтобы посмотреть, как будет изготавли- 
ваться твой процессор. Тем более что фабрика 
эта выпускает пластины, которые разрезаются 
на отдельные кристаллы и упаковываются в 
корпуса где-то в Малайзии или Сингапуре. Нахо- 
дясь в «чистых комнатах» фабрики, ты все рав- 
но мало что увидишь, поскольку пластины от 0д- 
ной технологической установки 90 другой путе- 
шествуют в специальных технологических кон- 
тейнерах. 

Желание продавцов комплектующих защи- 
тить себя вполне понятно, ведь не секрет, что 
встречаются любители поэкспериментировать 
за чужой счет. Некоторые любопытные покупа- 
тели без конца берут в фирмах различные гра- 
фические платы, пробуют их и сдают обратно, 
чтобы, например, понять разницу между издели- 
ями разных марок и выбрать самую быструю 
модель. 

Давай оставим политику фирмы «СКБ Плюс 
Компьютерс» на ее совести, а поговорим на фи- 
лософскую тему: что лучше - собирать компью- 
тер самому или приобрести готовый? Если ты не 
компьютерный энтузиаст, которому доставляет 
удовольствие возиться с железками, подключая 
платы, устанавливая драйверы и т. д., тогда суди 
по затратам времени. Стоит ли потраченное время 
и силы тех денег, что ты собираешься сэконо- 
мить? Если же тебе приятно самостоятельно за- 
ниматься сборкой и модернизацией, заглядывай в 
наш журнал - в рубрику «Сделай сам». 


Иван Рогожкин 
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Сделай сам: 


ак это сделать, мы сейчас 

расскажем и покажем. 

В февральском номере 
ССИ/ВЕ на с. 86 мы рассказывали 
о том, как с кассетного видеомагни- 
тофона переписать кино на компь- 
ютер. Получилось? Теперь видео 
легко редактировать и монтировать. 
Наверняка тебе захочется почис- 
тить или подправить и старые му- 
зыкальные записи. 


Сергей Никитин 


| Он не обязан быть самым совре- 


менным и «навороченным», но учти, читатель: для комфортной работы с длинны- 
ми записями все же требуется некоторая вычислительная мощность и емкий 
жесткий диск. 

Магнитофон должен иметь линейный выход (Мпе Ош) или хотя бы гнездо для 
наушников. Конечно же, не обойтись без того, что соединит магнитофон и компь- 
ютер, точнее, магнитофон со звуковой платой. Догадался? Нужен звуковой ка- 


бель. На одном конце кабеля должен быть штекер типа Уаск, на другом - разъем, 
соответствующий гнездам на магнитофоне. 


собрался работать с музыкой на компьютере, а из курса 
школьной физики все благополучно забыл. Да и для на- 
шей конечной цели (записи музыкального Ср) «кузница 
подделок» не очень подходит. Поэтому все наши дальней- 
шие советы рассчитаны на программу № го ИМауе ЕЙог из 
известного пакета для записи компакт-дисков М его Вигппд 
КОМ. Звуковой редактор Мего освоить гораздо легче, не- 
жели 5оипа Рогде, а его возможностей для начала вполне 


Кстати, лучше записывать музыкальные 
«компашки» на диски СО-К, так как многие быто- 
вые и портативные плейеры не считывают СО-К\\/. 
Кстати, не огорчайся, если в компьютере установ- 
лена не самая многосфункциональная звуковая 
плата. Здесь важен уровень шума, а не количест- 
во всяческих синтезаторов и эффектов простран- 
ственного звучания. При подготовке этой статьи 
мы пользовались звуковой микросхемой, встроен- 
ной в системную плату АВТ КОТ, и все было в по- 
рядке. Но если ни один медведь не касался твоих 
ушей, читатель, и тебя не удовлетворит качество 
полученной записи, ты сможешь улучшить ее спе- 
циальными программами. 


особенно 
дпя тех, кто 
впервые 


хватит. Но, естественно, никто не помешает вам записать и 
отредактировать звук в «кузнице подделок», а затем пере- 


писать его на диск с помощью Мего. 
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| Надо сказать, что название у этой 
программы довольно двусмысленное. Его можно перевести как 
«кузница звука». Как и в настоящей кузнице, в 5оипа Гогде есть 
все необходимые инструменты для работы. Они помогут «выко- 
вать» все, что твоему изнеженному уху угодно, господин меломан. 
Другой вариант перевода - «подделка звука». Так вот, уважаемый 
товарищ аудиофрил, с помощью 5оипа Рогде можно подделать поч- 
ти любое звучание. 


звуковые файлы долж- 
ны быть представлены в формате \МА\ - это формат несжатой музы- 
ки, поэтому файлы имеют большой объем. Для сохранения записан- 
ных файлов в популярном и самом распространенном формате тр3 
вам понадобится кодек тр3. 


Вставим 
разъем на одном конце ка- 
беля в гнездо магнитофо- 
на. В нашем случае это 
гнездо наушников, но 
лучше использовать ли- 
нейный выход (Мпе Ош), 
на котором обычно мень- 
ше шума. Разъем на дру- 
гом конце кабеля вставим 
в гнездо Мпе [п (голубой 
разъем) на звуковой или 
системной плате. 


ТЕСН 


Для получения наилучшего соот- ро ги 
ношения сигнал/шум нужно поколдовать с настройками громкости в 
микшере. Внимание! Вам нужен микшер записи, а не воспроизведения. 
Двойным щелчком на значке динамика вы откроете микшер воспроизве- 
дения. Чтобы перейти к микшеру записи, выберите пункты Ор#оп$ / 
Ргорег#е$ / АЧиз* моите Фог Ресог@пд. Отключите все входы, кроме 
Ипе |п, к которому подключен магнитофон (так вы избавитесь от лиш- 
них наводок). Подберите уровни громкости на магнитофоне (только если 
используется гнездо наушников, поскольку на линейном выходе магнитофона громкость не регулируется) и усиле- 
ния на входе Ипе п. Не вдаваясь в тонкости, скажу, что регулятор громкости магнитофона следует оставить пример- 
но на половине максимальной громкости, а ползунок в настройках входа Мпе п установить примерно на треть. 


Вставив 
нужную кассету в магнитофон, не спеши- 
те включать воспроизведение! Сначала 
нажатием экранной кнопки И/ауе ЕдМог с 
красным кружочком посередине начните 
запись. А теперь запускайте магнитофон. 
Такой порядок гарантирует, что вы не про- 
пустите начало записи (небольшую паузу 
в начале музыкального файла можно бу- 
дет убрать в звуковом редакторе). Когда 
песня закончится, нажмите ОК и не за- 
будьте остановить магнитофон. 


Запустив программу № го И/’ауе ЕЧНог, нажми- 

те <СТВЕ>+Р. Появится окошко выбора параметров звука. Для подготов- 
ки дорожек будущего музыкального СО выберите 16-битный звук с часто- 
той дискретизации 44 100 Гц. А если в ваших планах перевести звук в 
формат тр3, тогда остановитесь на частоте 48 000 Гц. Обязательно пос- 
тавьте галочку перед пунктом ${егео Весог4тод! Нажмите Еп{ег. 


На экра- Нажмите <СТРЕ>+$. 


не появится музыкальный файл, но в 
графическом представлении. Черные 
полосы в начале и в конце - ненуж- 
ные паузы. Уберите их. Делается это 
очень просто. Мышкой, как в тексто- 
вом редакторе, выделите ненужную 
область и нажмите «СТВЕ>+Х. Теперь 
расправимся с шумом. Нажмем 
<СТВЕ+А. В пункте меню Епвапсе- 
тег выберем №о!е Апа!уз!5. Наж- 
мем в появившемся окне кнопку ОК. 
Мы провели анализ шума. В том же 


будет сохранен. Если дорожка предназначе- 
на для записи на музыкальный компакт- 
диск, то в поле «Тип файла» выберите РСМ 
МАУ. Щелкнув на кнопке Орюоп$, проверьте 
соответствие частоты (44 100 Гц) и количе- 
ства битов (16). Если нужно получить тр3- 
файл, то в поле «Тип файла» выберите, со- 
ответственно, тр3ЗРРО. В этом случае в ме- 
ню Ор{юп$ задается постоянная или пере- 
менная частота дискретизации (см. «Слова- 
рик») и качество записи. 


Укажите имя файла и папку, в которой он Записав в компь- |“ 


ютер и обработав нес- 

колько композиций (шаги 

4-6), которые составят 

альбом, вы добрались д0 

главного, собственно ра- 

ди чего все и было заду- № . : 
мано - создания музы- и — 
кального компакт-диска. Запустите программу М№ его Вигптд КОМ. 
Если мастер-помощник не появится сам, тогда в главном окне 
нажмите кнопку И/2ага. Далее ответьте на вопросы мастера сле- 
дующим образом: СО / Сотрие пем СО / АидюСр. Появится окно, 


пункте меню выберем М№ ге Редис- 
Ноп. Перед нами окно инструмента 
для удаления шума на основе прове- 
денного анализа. Щелкнув на зеле- 
ном треугольнике, можно послушать, 
что получилось. Если вас это устраи- 
вает, смело нажимайте ОК. Если нет, 
то нажмите кнопку с надписью Сгеа{е 
ЕЧНаЫе Сигуе и, передвигая вверх- 
вниз белые квадратики, добейтесь 
приемлемого звучания. 


похожее на Проводник системы \/Ип4омз. Из правой части экра- 
на нужно перетащить мышью нужные файлы в левую часть эк- 
рана - на наш будущий музыкальный диск. 


Аих № - вход для подключения дополнительных устройств. 
пе Ш - линейный вход звуковой платы. 
Мис № - вход для подключения микрофона. 


трз — формат звукового файла со сжатием (занимает мало места на дис- 

ке) и некоторым ухудшением качества относительно формата М/А\. 
Запишите диск. Остается выб- 
рать пункт И/гйе СБ в меню 
НЕ и в появившемся окне на- 
жать кнопку Вигп. 
Внимание! Все дорожки нуж- 
но записывать на музыкаль- 
ный диск за один раз! Доза- 
пись невозможна! 


ТгасК -звуковая дорожка («трек»). Область музыкального диска, отведен- 
ная под отдельную композицию. 

Уамае Бига!е - режим цифровой записи с переменной частотой диск- 
ретизации. Позволяет добиться неплохого качества при небольшом объеме 


Наверняка, слу- 
шая музыкальные диски, 
вы замечали, что между 
композициями иногда есть 
пауза продолжитель- 
ностью в несколько секунд, а иногда следующая песня начинается 
почти сразу после предыдущей. Порой одна композиция, затухая, 
плавно перетекает в другую. Вам, возможно, захочется сделать то 
же самое. Щелкнув на названии дорожки правой кнопкой мыши, 
выберите в появившемся меню пункт Ргорег#е$. Нас интересуют 
два параметра - Раизе и Сго$$ Гаде ийВ ргеугоиз {гаск. В поле Раизе 
по умолчанию указано две секунды. Это стандартная пауза между 
дорожками на музыкальном СБ. Если установить нулевое значение, 
то следующая композиция начнется сразу после предыдущей. А 
значение поля Сго$$ {а4е мВ ргеуои$ #гасК определяет, сколько 
времени предыдущая дорожка будет «перетекать» в следующую. 
Не забудьте указать эти значения для каждой дорожки! 


звуковых файлов (благодаря тому, что разные части композиции обраба- 
тываются разным образом). 

МАУ - формат звукового файла, не использующего сжатие. Занимает 
много места на диске. 

Микшер — панель регуляторов, позволяющая менять соотношение уров- 
Надеемся, что у вас все по- ней сигналов от разных источников, «смешивая» их в разных пропорциях. 
лучилось. Поздравляем! А 
если качество звука вам по- 
казалось неудовлетвори- 
тельным, обзаведитесь зву- 
ковой платой с малым уров- 
нем шума и осваивайте ре- 
дактор 5оипа Рогде. И поль- 
ется музыка, музыка, музы- 
ка... вой файл. 


Как правило, имеются различные микшеры для записи и воспроизведения 
звука. 

Разрядность звука - число двоичных разрядов, используемых при ко- 
дировании звука. Чем оно выше, тем лучше, поэтому 16-разрядные звуко- 
вые платы звучат лучше, чем 8-разрядные. 

Частота дискретизации (частота выборки, битрейт) - число отс- 
четов цифрового сигнала в секунду. Измеряется в герцах (Гц). Чем она вы- 
ше, тем качественнее сигнал и тем больше места на диске занимает звуко- 


Теперь вы можете оформить 
редакционную подписку 
на любой российский адрес 


Для этого необходимо: 


1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 

СС 
6 месяцев - 420 рублей 
12 месяцев - 840 рублей 


СС\/+Ср 
6 месяцев - 570 рублей 
12 месяцев - 1140 рублей 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 
купоном 

или по электронной почте 
зибзспре сом@датеапа.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 

или по адресу: 103031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд" 

(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


ВНИМАНИЕ! 


подписка производится с 
номера, выходящего через один 
календарный месяц после 
оплаты. Например, если вы 
производите оплату в октябре, 
то подписку можете оформить 

с декабря. 


справки по электронной почте 


зибзспе_сом/@дате!апа.ги 
или по тел. (095) 935-7034 


Подписка для юридических лиц 


СОМРОТЕК 


Виззгап ЕЧоп 


И/ОВЕО 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СОМ/ ВЕ" 


2003 г.) 
2003 г) 


На 6 месяцев (начиная с 
С На 12 месяцев (начиная с 


(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 


Ф.И.О. 
ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс область/край 
Город/село ул. 
Дом корп. кв. тел. 
Сумма оплаты 
Подпись Дата е-тай: 
Копия платежного поручения прилагается. 
“ъЪ 
Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
ЗАО «Международный московский банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 
БИК 044525545 
Плательщик 
Адрес (с индексом) 
Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотршщег Сатта \\опа" 
за 200_г. 
Кассир Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО «Международный московский банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "Сотршег батта \\опа" 
за 200 г. 


Квитанция 


Подпись плательщика 


Кассир 


ТЕСН 


Крякнутьи Кеис 


Стань сервером. Лоид Кейс 


сли вы хоть раз играли в Ипгеа! Тоиг- 

патеп{ или ВаШеКе! 1942 через Ин- 

тернет, то, несомненно, должны быть в 
курсе, что игровые сервера бывают хорошими 
и плохими. Найдя хороший сервер, ты чувству- 
ешь себя как в раю - игроки ведут себя так- 
тично (даже когда рвут тебя на куски из пуле- 
мета), никто не стреляет по своим, и ваша ко- 
манда показывает себя с самой лучшей сторо- 
ны. Но со временем игра на чужих серверах 
начинает все сильнее и сильнее надоедать. 
А значит, пришло время подумать о запуске 
собственного сервера! 

Если у вас есть высокоскоростное соедине- 
ние с Интернет, то это вполне реально. Но по- 
добное предприятие, как, впрочем, и любое 
другое дело, связанное с РС-играми, имеет 
свои подводные камни и проблемы, к которым 
нужно быть готовым. 

Прежде всего, сам факт наличия выделен- 
ной линии не означает, что вы мгновенно мо- 
жете создать интернет-сервер. Вначале необ- 
ходимо выяснить несколько технических воп- 
росов: 


$ Всегда ли вы находитесь в Сети, или же у 
вас стоит виртуальное Фа|-ир соединение вро- 


вер, то нам осталось прояснить всего несколь- 
ко деталей, которые также следует знать. Во- 
первых, выясните, есть ли у игры специальное 
программное обеспечение для выделенных 


„Попытка запустить партию в ВЕ1942 на 32 игрока на канале 
с таким пропусканием будет напоминать попытку вылить 
коктейль из льдинок [сее через тонкую трубочку... 


де РРРоЕ? Если вы подсоединены постоянно, 
то запустить сервер будет проще простого. Но 
если у вас стоит РРРоЕ, то понадобится уста- 
новить какой-нибудь виртуальный автодоз- 
вон, чтобы соединение постоянно было актив- 
ным. Большинство маршрутизаторов способно 
выполнять эту функцию. 


$ Как воспримет создание вами сервера ваш 
провайдер? Еще раз перечитайте условия 00- 
говора с ним - возможно, там есть запрет на 
запуск любого типа серверов. 


$ Сколько у вас |Р-адресов? Если у вас есть 
всего один динамический адрес, каждый раз 
назначаемый провайдером, когда вы выходите 
в Интернет, то, вообще говоря, запуск игрово- 
го сервера - дело весьма тягомотное и нецеле- 
сообразное, даже если вы используете марш- 
рутизатор. То есть вы, конечно, сможете за- 
пустить сервер, который будет работать нес- 
колько часов кряду, используя текущий дина- 
мический адрес. Но я бы лично посоветовал 
вам завести статический, т.е. постоянный |Р- 
адрес, даже если для этого придется допла- 
тить провайдеру. 


$ Есть ли у вас хороший аппаратный марш- 
рутизатор? Превращение своего компьютера 
в интернет-сервер означает, что отныне он бу- 


дет открыт для всевозможных придурков, ко- 
торые с радостью используют его в качестве 

прикрытия для своих хакерских атак на защи- 
щенные сети. 


Ф Если маршрутизатор у вас имеется, то бу- 
дет неплохо поподробнее изучить такие базо- 
вые операции, как перенаправление портов 
(рог Тогмагай9) и переключение портов (рог 
{Пддейпо). Таким образом, вы сможете запус- 
тить сервер, не подвергая себя риску хакерс- 
ких атак. 


Ф Не забудьте про скорость пропускания 
(иругеат зрееа) вашего канала. В некоторых 
играх серверам требуется сравнительно не- 
большая пропускная способность. Другие иг- 
ры, например, ВаШейе/ 1942 требуют ско- 
рость пропускания 32 КБ на каждого игрока. 
Типичный кабель выделенной линии имеет 
пропускание 128 Килобит в секунду или, если 
вам сильно повезло, то 256 Килобит в секун- 
ду. И попытка запустить партию в ВЕ!942 на 
32 игрока на канале с таким пропусканием бу- 
дет напоминать попытку выпить коктейль из 
льдинок |сее через тонкую трубочку - теоре- 


тически можно, но на практике ОЧЕНЬ тяжело. 


Если, прочтя данный текст, вы все еще хотите 
запустить на своем компьютере игровой сер- 


серверов. У большинства современных шуте- 
ров оно есть, у некоторых других игр с много- 
пользовательским режимом тоже. Имейте в 
виду, что выделенный сервер не требует ка- 
ких-либо особо навороченных звуковых или 
видео карт. 

Изучите игру, которую вы собираетесь за- 
пустить на своем сервере. Ознакомьтесь со 
всеми необходимыми командами, узнайте о 
процедурах подключения и приготовьтесь пе- 
риодически подключаться на правах админи- 
стратора и выкидывать с сервера читеров и 
хулиганов. Кроме того, чтобы привлечь имен- 
но тех людей, с которыми вы сами хотели бы 
играть, подумайте о правильном названии 
сервера - ведь оно служит вашим «послани- 
ем миру». 

Не торопитесь и действуйте осторожно. Для 
начала запустите защищенный паролем сер- 
вер, чтобы отбирать людей, желающих к нему 
подсоединиться, и дважды подумайте, прежде 
чем сообщать кому-либо этот пароль. Вообще 
говоря, быть владельцем сервера - это все 
равно, что быть организатором веселой вече- 
ринки: количество удовольствия, получаемое 
гостями (и вами!) напрямую зависит от проде- 
ланной вами подготовительной работы. 

А запустив сервер, не забудьте написать мне 
письмо на адрес: [оу4 сазе®2адам5.сот, ука- 
зав там его название и пароль. Вполне воз- 
можно, я как-нибудь загляну к вам на огонек. 
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ИЛЛЮСТРАЦИЯ ДЖОНА ИЛАНДА 


Выжженная земля 


Я тоже хочу гаваискии венок на шею! 


Роберт Коффей 


Или, по крайней мере, чуть-чуть благодарности... 


очу обратиться ко всем читателям, по- 

сылающим в редакцию ССИ/ письма с 

фразами типа: «А еще я был бы очень 
признателен, если бы вы прислали мне Ваде- 
оп 9700 или еще какую-нибудь ненужную вам 
самим крутую игровую железяку :)». Прекрати- 
те! Прекратите немедленно! Если вы когда-ни- 
будь и получите от нас что-нибудь подобное, 
то ТОЛЬКО после того, как это получу я!!! 
Впрочем, если в Отделе снабжения компании 
ИН Бам, который на самом деле следовало 
бы назвать «Отделом проволочек и отказов», 
будут и дальше сидеть те же бездушные про- 
фессиональные бюрократы, что и сейчас, то 
такое произойдет ОЧЕНЬ нескоро. Ведь навер- 
няка вы думаете, что мы - профессиональные 
игровые журналисты - тестируем игры на са- 
мых лучших и мощных компьютерах, которые 
только можно найти на нашей грешной плане- 
те, не так ли? Боже мой, как же вы заблуждае- 
тесь! Ужасная правда заключается в том, что 
дпя того, чтобы запустить любую более-менее 
современную игрушку на наших древних РС, 
требуется долго и нудно возиться с зеир'ом, 
прикреплять нужные детали к рассыпающему- 
ся остову хирургическими скобками, тянуть 
десятки метров кабелей, а главное - в неверо- 
ятных количествах пожирать острые мексика- 
нские буррито, чтобы перевести все негатив- 
ные мысли с компьютера на изжогу. Разумеет- 
ся, мы уже давным-давно заказали себе но- 
вые машины, и теоретически они к нам идут — 
по крайней мере, так заявил Отдел снабжения. 
Будем надеяться, что это произойдет до Вто- 
рого Пришествия... 

Как видите, мы - игровые журналисты, жи- 
вые и дышащие воплощения знаний, опыта и 
безупречного стиля - не только не пользуем- 
ся уважением со стороны административного 
персонала, но и постоянно терпим от него вся- 
ческие унижения. А ведь мы безропотно дела- 
ем за них (и за вас!) всю грязную работу. Если 
бы не наше терпение и самоотдача, то сидеть 
бы вам в смертной тоске за Рагзсаре: Тре Са- 
те, проклиная день, когда вы приобрели 
компьютер. Но мы набили рты жирной мекси- 
канской дрянью и прошли этот ужас вместо 
вас, после чего честно предостерегли от роко- 
вой покупки, сохранив, таким образом, ваше 
здоровье, время, деньги и хорошее настрое- 
ние. 

И мы вправе рассчитывать на сочувствие и 
понимание со стороны других сотрудников 
ССИ/, зарабатывающих деньги на нашей само- 
отверженности и способности сутками сидеть 
за Ктодот Упдег Ее! Увы и ах, никто не лю- 
бит игровых журналистов, даже заправилы 
компании, в которой мы работаем... 

И вто время как административные работ- 
ники буквально купаются в деньгах, оплачи- 
вая за счет фирмы шикарные обеды и недель- 
ные командировки в приятные и экзотические 
места, мы даже не можем проапгрейдить свои 
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чертовы машины, чтобы нормально выпол- 
нять свою работу! Я подозреваю, что на Скотс- 
ком Хуторе компании 21 Ва\5 знаменитый 
принцип Дж. Оруэлла, гласящий, что «некото- 
рые животные более равны, чем другие», по- 
лучил самое что ни на есть практическое воп- 
лощение. 

Я понимаю, что работа, выполняемая адми- 
нистративным персоналом, тоже важна. Но, 
черт побери, ведь я в свое время угробил всю 
субботу с воскресеньем, играя в Тгезраззег, 
чтобы в срок сдать обзор! Я прошел Ража- 
{апа!!! Вы не ослышались - я ЗАКОНЧИЛ эту 
игру! Готов спорить, что даже сам Джон Роме- 
ро не может похвастаться таким подвигом — 
скорее всего, он только глянул на всех этих 
робо-пягушек и сразу же сказал что-нибудь 
типа: «Наверное, все четыре прошедших года 
я пребывал в состоянии постоянного опьяне- 
ния или помрачения рассудка». После чего, 
как и всякий нормальный человек, немедлен- 
но стер с винчестера этот кошмар. Аещея 
прошел до конца Муз{егу ое Маи из, 
Зигимог: Те |тегасНуе Сате и МадезЕс. Так 
скажите - неужели после всего этого я не зас- 
луживаю хотя бы минимального уважения?! И 
скромного поощрения - например, поездки на 
Гавайи?.. 

Впрочем, спешу заверить вас, что этот крик 
души вызван вовсе не извращенным желани- 
ем увидеть желтую сардельку, служащую те- 
лом Тьерри Нгуену ака Зсоо{ег, на белом пес- 
ке Майами Бич (для этой цели старина Тьерри 
организовал специальный сайт млм\м.зсос{ег 
{Попд.сот). Просто я не могу сдержать соча- 
щихся из самого сердца слез горечи и обиды, 
ведь все, что нам нужно - это малая толика 
признания и уважения, которые в избытке по- 


Лучают наши более удачливые коллеги. И уве- 
ряю вас, что, безропотно перенося бесконеч- 
ные унижения, все мы - парии ССИ/ - горько 
стенаем в глубине души и клянем судьбу, иск- 
лючая разве что Джефеа Грина. Потому что 
Джефф уже не может сдерживаться, и его 
часто находят на полу в мужской уборной, где 
он лежит в позе эмбриона и истерически ры- 
дает, безуспешно пытаясь заткнуть себе рот 
туалетной бумагой. 

И поскольку в стенах родной компании ме- 
ня никто не слушает, я вынужден обратиться 
к вам, дорогие читатели. Мне нужна ваша по- 
мощь. Джесфофу Грину нужна ваша помощь. 
Тьерри Нгуену аКа 5сос{ег нужна ваша по- 
мощь, а также Дане Джонгеваард, Кену Брау- 
ну, Дай Люо, Даррену Глэдстоуну и даже ху- 
дожнику Скотту МакКлауду. Так что в следую- 
щий раз, когда вы будете писать нам, что 
Мака заслуживает, по меньшей мере, пяти 
звезд, не поленитесь послать копию литера- 
турному редактору Тому Эдвардсу 
(от_ед\иаг4$@7а\5.сот) и обязательно 
укажите в письме, что журналистам ССИ/ необ- 
ходимо съездить на Гавайи, чтобы хоть немно- 
го развеяться. Напишите ему, что вы покупае- 
те журнал ради наших статей, а не ради публи- 
куемой в нем рекламы! Напишите ему, что Ть- 
ерри Нгуену нужно хоть немного солнца. На- 
пишите ему, что Майа заслуживает, по мень- 
шей мере, пяти звезд. Правда, у Тома нет ни 
полномочий, ни возможностей, чтобы испра- 
вить ситуацию, но он - единственный человек 
в нашем руководстве, к которому я могу поп- 
росить вас обратиться без риска быть немед- 
ленно уволенным. 

Вы поможете мне? Вы поможете мне?! 

Ау! Кто-нибуды'.. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ДЖЕКА ХОРНАДИ 
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И все-таки он вертится! 


ЕЕАТГОМ” Е?ООР 


Абсолютно плоский экран 


4 | Ш. \/ Размер точки 0,24 мм 
у Частота развертки 95 кГц Ё————— 
: па 1сфоа Экранное разрешение 1600х1200 —_——— 
(095) 252-2030, 252-2070 И$В-интерфейс | - ь ь 


г.Москва: Атлантик Компьютерс (095) 240-2097; Банкос (095) 128-9022; Березка (095) 362-7840; ДЕЛ (095) 250-5536; Инкотрейд (095) 176-2873; Инфорсер (095) 747-3178; 
КИТ-компьютер (095) 777-6655; Компьютеры и офис (095) 918-1117; Компьютерный салон $М$ (095) 956-1225; ЛИНК и К (095) 784-6618; НИКС (095) 974-3333; 
Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; СКИД (095) 956-8426; Техмаркет Компьютерс (095) 363-9333; Ф-Центр (095) 472-6401; НакКе (095) 236-9925; [5М Сотршщегз (095) 319-8175; 
ОГО (095) 105-0700; РОГАН$ (095) 755-5557; В-З\уе (095) 904-1001; г.Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; г.Волгоград: Техком (8442) 975-937; 
г.Воронеж: Сани (0732) 733-222, 742-148; г.Иркутск: Комтек (3952) 258-338; г.Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; г.Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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Тахнологии 6 РЕАТАОМ, опережая время, совершили революцию, позволив создавать мониторы, 
обладающие футуристически прекрасным качеством изображения и упьтра-оргономичным дизайном, 
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ииктык Пак Зы, 

уникальный динаваечаныйй процыйн, частей разивосткы 05 НУ, 

экранное ралриныюниияе ПВОби 200, ЦЕЙ ннтерённйс 
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Новый евнатов РЫЛТЕСЬСИ са 

Сумиа плоский ыюыыыиа с рмагозиильно ПИ." 
футирнстьчский дна прехсто планете, 

парааныкоий палираиььюий МЫТЬЕ, БАЗЫ пангттасифычьс: 

цесороаные инотоконнеероыьньыя в фуенеоценя СУУТ [= ирыыссута 

Парумлеваиио Вы про треатаства в Сбсеы Даса ль гране. 
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